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内 容 简 介 

本 书 是 根据 作者 多 年 的 教学 经 验 和 对 高 职高 专 以 及 职业 院 校 学 生 的 实际 情况 (强调 学 生 的 动手 能 力 ) 的 
了 解 而 编写 ,挑选 了 36 个 案例 进行 详细 讲解 ， 再 通过 36 个 拓展 案例 的 训练 来 巩固 所 学 内 容 。 本 书 采用 实 
际 操作 与 理论 分 析 相 结合 的 方法 ， 让 学 生 在 案例 制作 过 程 中 学 习 、 体 会 理论 知识 。 同 时 ， 扎 实 的 理论 知识 
又 为 实际 操作 奠定 坚实 的 基础 ， 使 学 生 每 做 完 一 个 案例 ， 就 会 有 一 种 成 就 感 ， 这 样 大 大 提高 了 学 生 的 学 习 
兴趣 。 最 后 ， 再 通过 拓展 训练 ， 来 提高 学 生 的 知识 迁移 能 

本 书 分 为 Maya 2011 基础 知识 、NURBS 建 模 技术 、Subdivision( 细 分 ) 建 模 技 术 、Polygon( 多 边 形 ) 建 模 
技术 、 灯 光 技术 、 材 质 与 泻 染 技术 、 动 画 技术 和 Maya 2011 特效 基础 8 章 内 容 。 

本 书 适用 于 高 职高 专 及 职业 院 校 学 生 , 也 可 作为 短期 培训 的 案例 教程 , 对 于 初学 者 和 自学 者 尤为 适用 。 
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本 书 的 编写 体系 精心 设计 而 成 ， 按 照 “ 案 例 效 果 一 案例 制作 流程 ( 步 又 ) 分 析 一 详细 操 
作 步 又 一 拓展 训练 ”这 一 思路 编排 ， 从 而 达到 以 下 效果 :第 一 ， 力 求 通过 案例 效果 预览 增 
加 学 生 的 积极 性 和 主动 性 ， 第 二 ， 通 过 案例 画面 效果 及 制作 流程 分 析 ， 使 学 生 了 解 整个 案 
例 的 制作 流程 、 案 例 用 到 的 知识 点 和 制作 的 大 致 步 又; 第 三 ， 通 过 案例 实 训 详细 操作 步骤 ， 
使 学 生 掌 握 整 个 案例 的 制作 过 程 和 需要 注意 的 细节 ; 第 四 ， 通 过 拓展 训练 ， 使 学 生 对 所 学 
知识 进一步 得 到 巩固 、 加 强 提高 对 知识 的 迁移 能 

本 书 具有 以 下 知识 结构 。 

第 1 章 Maya 2011 基础 知识 ， 主 要 通过 4 个 案例 介绍 ,Maya 2011 的 相关 基础 知识 。 

第 2 章 NURBS 建 模 技术 ， 主 要 通过 5 个 案例 介绍 NURBS 建 模 技术 的 相关 命令 、 建 
模 流 程 、 方 法 和 技巧 。 

第 3 章 Subdivision( 细 分 ) 建 模 技 术 , 主要 通过 4 个 案例 介绍 Subdivision( 细 分 ) 建 模 技术 
的 相关 命令 、 建 模 流程 、 方 法 和 技巧 。 

第 4 章 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 ,主要 通过 5 个 案例 介绍 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 
基础 知识 、 建 模 流程 、 方 法 和 技巧 。 

第 5 章 灯光 技术 ,主要 通过 3 个 案例 介绍 灯光 基础 知识 3 三 点 布 光 技术 和 综合 布 光 技术 。 

第 6 章 材质 与 泻 染 技术 ; 主要 通过 6 个 案例 介绍 材质 基础 知识 、 材 质 编辑 器 的 使 用 、 
材质 编辑 流程 和 演 染 设置 。 

第 7 章 动画 技术 主要 通过 5 个 案例 介绍 动画 制作 原理 、 动 画 曲线 、 动 画 编辑 器 的 使 
、 动 画 制作 流程 和 各 种 动画 制作 技术 。 

第 8 章 Maya 2011 特效 基础 ， 主 要 通过 4 个 案例 介绍 特效 制作 原理 、 特 效 制作 流程 、 
粒子 系统 介绍 和 各 种 特效 的 制作 方法 。 

编者 将 Maya 2011 的 基本 功能 和 新 功能 融入 案例 的 讲解 过 程 中 , 使 读者 可 以 边 学 边 练 ， 
既 能 掌握 软件 功能 ， 又 能 快速 进入 案例 操作 过 程 中 。 本 书 内 容 丰 富 ， 可 以 作为 三 维 动画 设 
计 者 、 三 维 动画 爱好 者 和 动画 专业 学 生 的 工具 书 。 

本 书 的 每 一 章 都 有 课时 安排 ， 供 老师 教学 和 学 生 自学 时 参考 ， 同 时 配套 素材 里 有 各 章 
的 案例 效果 文件 、 素 材 、PPT 文档 和 多 媒体 视频 课件 。 以 便 读 者 在 没有 人 指导 的 情况 也 能 
学 习 本 书 中 的 每 个 案例 。 本 书 素材 、 电 子 课 件 和 多 媒体 教学 视频 可 从 北京 大 学 出 版 社 第 六 
事业 部 教材 网 站 下 载 : www.pup6.cn 或 www.pup6.com。 

本 书 由 伍 福 军 担任 主编 ， 其 他 编写 人 员 还 有 张 巧 玲 、 张 祝 强 、 张 珈 瑞 和 王 春 良 ， 张 喜 生 
对 本 书 进行 了 主 审 ， 在 此 表示 感谢 ! 

于 高 职高 专 及 职业 院 校 学 生 ， 也 可 作为 短期 培训 的 案例 教程 。 对 于 初学 者 和 
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第 1 章 ”Maya 2011 基础 知识 1 


案例 1: 了 解 Maya 201 
一 、 案 例 效 果 .…… 
二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 
三 、 详 细 操作 步骤 .ee 

案例 2，Maya 2011 界面 的 基本 操作 . 
二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 
三 、 详 细 操作 步骤 
四 、 拓 展 训 练 .. 

案例 3: 了 解 Maya 2011 界面 布局 
一 、 案 例 
二 、 案 从 

三 、 详 细 操作 步 又 

四 、 拓 展 训 乡 >. 

案例 4，Maya 201t 的 个 性 化 设置 . 
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二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 
三 、 详 细 操作 步骤 
、 拓 展 训练 . 


第 2 章 NURBS 建 模 技术 42 


案例 1: NURBS 建 模 技术 基础 ……… 43 
、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 
、 详 细 操作 步骤 
、 拓 展 训 练 .…… 
案例 2， 酒杯 模型 的 制作 .… 
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二 、 案 例 制 作 流 程 ( 步 又) 分 析 
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四 、 拓 展 训练 …………… 
案例 3: 矿泉 水 瓶 模型 的 制作 
一 、 案 例 


二 、 案 例 制作 流程 ( 步 又) 分 析 


三 、 详 细 操作 步骤 . 
四 、 拓 展 训 练 … 

案例 4x. 功夫 茶壶 模型 的 制作 
记 、' 案 例 效果 …. 


二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 


三 、 详 细 操作 步骤 
四 、 拓 展 训练 ……… 
案例 5: 手机 模型 的 制作 
二 案例 效果 .… 


择 案例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 





三 、 详 细 操 
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一 、 案 例 效果 .… 


二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 


三 、 详 细 操作 步骤 . 
四 、 拓 展 训练 … 
案例 2: 椅子 模型 的 制作 
一 、 案 例 效 果 ..5.， 


二 、 案 例 制作 流程 ( 步 又) 分 析 


三 、 详 细 操 作 步 骤 
、 拓 展 训练 … 
案例 3: 手 模型 的 制作 
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二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 








Subdivision( 细 分 ) 建 模 技术 
案例 1: Subdivision( 细 分 ) 建 模 技 术 
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案例 1: 材质 基础 知识 240 
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四 、 拓 展 训练 . 学 
案例 4: 自行 车 模型 的 制作 .… 四 、 





一 案 届 效果 .icane 

二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 
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四 、 拓 展 训练 .…… 
案例 5: 人 体 模型 的 制 f 
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二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 
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案例 
案例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 
详细 操作 步骤 
、 拓 展 训练 .…… 
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二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 
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案例 2: 闪电 效果 . 
OA 六 、 案 例 效果 
、 二、 案例 制作 流程 ( 步 又 ) 分 析 
三 、 详 细 操作 步骤 . 
拓展 训练 .… 
案例 3 烟花 效果 . 
皇 案例 效果 
1 二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 
三 、 详 细 操作 步 又. 
Ee 由、 拓展 训练 
P 案例 4 下 雨 效果 . 
一 、 案 例 效果 
二 、 案 例 制作 流程 ( 步 又 ) 分 析 
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详细 5 348 
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_ Maga 2011 基础 知识 


@ 案例 1: 了 解 Maya2011 

@ 案例 2: Maya2011 界面 的 基本 操作 
@ 案例 3:- 了解 Maya 2011 界面 布 竟 
@ 案例 4: Maya 2011 的 个 性 化 设置 





[Sa 

本 章 主要 通过 4 个 案例 介绍 Maya 2011 的 发 展 历史 、 应 用 领域 、Maya 

2011 的 基本 操作 和 Maya 2011 的 相关 参数 设置 . 读者 熟练 掌握 本 章 内 容 是 
深入 学 习 后 续 章 节 的 基础 。 


一 般 情况 下 需要 6 课时 ， 其 中 理论 2 课时 ， 实 际 操作 4 课时 (特殊 情况 
可 做 相应 调整 )。 














—《) Maya 2011 三 维 动画 基础 案例 教程 


Autodesk 公司 对 三 维 软件 Maya 的 不 断 升级 和 改进 ， 到 目前 为 止 ， 该 软件 已 升级 到 
Maya 2011， 也 形成 了 不 同 的 风格 ,满足 了 不 同 客户 的 需要 ， 它 的 功能 也 越 来 越 强 大 ， 应 上 
领域 不 断 扩展 ,使 越 来 越 多 的 用 户 选择 了 Maya 作为 自己 的 开发 工具 。 在 本 教材 中 主要 使 
Maya 2011 版 本 来 对 案例 进行 讲解 。 





















































案例 1: 了解 Maya 2011 


一 、 案 例 效果 





二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 


Maya 2011 Maya 2011 Maya2011 
的 发 展 历史 的 应 用 领域 的 硬件 要 求 


三 、 详 细 操 作 步 又 

1. Maya 2011 的 发 展 历史 

Maya 2011 是 Autodesk 公司 收购 Alias 公司 后 的 第 4 代 产 品 ， 也 是 Maya 2011 问世 以 
来 的 第 11 个 版 本 。 随 着 该 软件 的 不 断 升 级 ， 它 与 其 他 三 维 软件 相 比 ， 优 势 越 来 越 明 显 ， 各 
个 应 用 领域 中 的 用 户 也 越 来 越 多 地 选择 了 Maya 2011 作为 自己 的 开发 工具 。 下 面 简 单 介绍 
Maya 的 发 展 历史 。 













Maya 2011 
中 常用 的 基本 概念 





与 公司 名 称 


相同 ， 也 叫 Alias。 
(2) 1984 年 ， 马 克 “。 希 尔 、 拉 里 比尔 利 斯 、 比 尔 。 靠 韦 在 美国 加 利 福 尼 亚 创建 数字 特 




















技 图 形 公司 ， 公 司 名 为 Wavefront。 
(3) 1995 年 ，Alias 与 Wavefront 公司 正式 合并 ， 公 司 改 名 为 Alias|Wavefront 公司 。 
(4) 1998 年 ，Alias|Wavefront 公司 推出 了 一 款 三 维 动画 制作 软件 ， 在 当时 的 三 维 制作 














软件 中 ， 它 具有 一 流 的 功能 、 一 流 的 工作 界面 和 一 流 的 制作 效果 ，Alias|Wavefront 公司 给 
了 它 一 个 神秘 而 响亮 的 名 字 一 一 Maya。 

(5) 2005 年 10 月 ，Alias 公司 被 Autodesk 公司 收购 。 

(6) 2007 年 9 月 ，Autodesk 公司 发 布 Maya 2008 版 。 

(7) 2009 年 8 月 ，Autodesk 公司 发 布 Maya 2010 版 。 

(8) 2010 年 3 月 ，Autodesk 公司 发 布 了 Maya 2011 版 。 此 版 在 功能 和 性 能 方面 得 到 全 
面 的 提升 。 

如 图 1.1 所 示 ， 是 Maya 5 一 Maya 2011 各 个 版 本 的 启动 界面 。 
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2.， Maya 2011 的 应 用 领域 

随 着 Maya 软件 功能 的 不 断 提升 ， 它 的 应 用 领域 
影视 动画 制作 、 影 视 动画 特效 制作 、 影 视 栏 目 包装 和 游 

使 用 Maya 2011， 可 以 制作 出 引人入胜 的 数字 图 像 、 改 ， 
无 论 读者 是 影视 栏目 包装 人 员 、 图 像 艺术 创作 人 员 、 游 戏 开 发 人 员 、 可 视 化 设计 人 员 ， 虚 
拟 仿真 制作 人 员 ， 还 是 三 维 业 余 爱 好 者 ，Maya 2011 都 能 满足 读者 的 要 求 并 实现 读者 的 
创作 。 

Maya 2011 的 主要 应 用 领域 有 以 下 几 个 方面 。 

(1) 影视 栏目 包装 ,现在 , 在 电视 上 看 到 的 很 多 广告 宣传 都 是 使 用 Maya 软件 来 制作 的 。 
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一 一作 Maya2011 /和 站 全 和 


(2) 影视 动画 制作 。 在 电影 数字 艺术 创作 中 ，Maya 是 他 们 的 首选 工具 ， 比 较 有 名 的 电 
影 有 《 魔 比 斯 环 》、《 阿 凡 达 》、《 愤 怒 的 红色 星球 》、《 黑 客 帝 国 )、《 魔 发 奇 缘 》、《 碟 中 碟 》、 
《变形 金刚 》《 泰 坦 尼克 号 》 和 《加 勒 比 海盗 》 等 。 

(3) 游戏 开发 。 为 了 得 到 逼真 的 游戏 效果 ， 越 来 越 多 的 游戏 开发 人 员 使 用 Maya 作为 自 
己 的 首选 工具 。 

(4) 虚拟 仿真 。 随 着 Maya 功能 的 不 断 扩 展 
好 的 应 用 ， 例 如 军事 模拟 训练 、 气 候 模拟 、 环 

(5) 数字 出 版 。 随 着 人 们 生活 水 平 的 提 









































和 性 能 的 提升 , 在 虚拟 仿真 领域 也 得 到 了 很 
拟 、 辅 助教 学 和 产品 展示 
人 们 对 精神 生活 的 要 求 也 越 来 越 高 。 出 版 

























行业 为 了 满足 人 们 的 要 求 ， 无 论 是 印刷 载体 、 网 络 出 版 物 ， 还 是 多 媒体 内 容 ， 都 融入 了 大 
量 的 Maya 制作 的 3D 图 像 。 实 践 证 明 ， 这 种 做 法 收 到 了 很 好 的 效果 。 
如 图 1.2 所 示 ， 是 Maya 应 用 领域 的 一 些 有 代表 性 的 优秀 作品 。 


























3. Maya 2011 的 硬件 要 求 

Maya 软件 在 不 断 升级 的 同时 ， 对 计算 机 硬件 的 要 求 也 越 来 越 高 。 一 般 情 况 下 ， 现 在 市 
面 上 销售 的 整 机 或 组 装机 , 都 能 满足 Maya 2011 的 运行 要 求 。 如 果 要 流畅 地 运用 Maya 2011 
制作 项 目 ， 建 议 读者 在 配置 计算 机 时 根据 自己 的 经 济 条 件 ， 在 允许 的 情况 下 尽量 配置 好 一 
点 。 下 面 介绍 一 下 Maya 2011 最 低 配 置 需求 。 
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1) Autodesk Maya 2011 软件 的 32 版 本 最 低 配 置 需 求 

(1) 处 理 器 : Intel Pentium4 或 更 高 版 本 、AMD Athlon 64 或 AMD Optero 处 理 器 。 

(2) 内 存 : 2GB 或 2GB 以 上 。 

(3) 硬盘 空间 : 至 少 2GB 的 交换 空间 。 

(4) 显卡 : 独立 显卡 ， 至 少 24 位 色 。 

(5) 操作 系统 : Windows 2000/XP/Vista7 等 。 

(6) 鼠标 : 三 键 鼠 标 (光电 鼠标 或 机 械 鼠 标 皆 可 )。 

2) Autodesk Maya 2011 软件 的 64 版 本 最 低 配置 需求 

(1) 处 理 器 : Intel EM64T 处 理 器 、AMD Athlon 64 或 AMD Opteron7 处 理 器 。 

(2) 内 存 : 2GB 或 2GB 以 上 。 

(3) 硬盘 空间 : 至 少 2GB 的 交换 空间 。 

(4) 显卡 : 独立 显卡 ， 至 少 24 位 色 。 

(5) 操作 系统 ，Windows 2000/XP/Vista7 等 。 

(6) 鼠标 : 三 键 鼠 标 (光电 鼠标 或 机 械 鼠 标 皆 可 )。 

4. Maya 2011 中 常用 的 基本 概念 

在 学 习 Maya 这 个 软件 之 前 , 建议 大 家 先 了 解 Maya 中 的 一 些 基本 概念 , 这样 有 助 于 以 
英 定 学 习 基 础 。 

在 Maya 中 主要 要 求 了 解 以 下 二 些 基 本 概念 。 

(1) 3D( 三 维 )。3D 是 英文 单词 Three Dimensional 的 缩写 ， 翻 译 成 中 文 的 意思 就 是 “三 
维 ” 在 Maya 中 是 指 3D 图 形 或 者 立体 图 形 。3D 图 形 具 有 纵深 度 ， 主 要 通过 3 个 坐标 来 表 
示 三 维 空间 ， 其 中 使 用 Z 轴 来 表示 纵深 。 

(2) 2D( 二 维 ) 贴 图 上 它 是 指 二 维 图 像 或 图 案 , 如果 要 在 Maya 视图 中 进行 泻 染 或 显示 ， 
必须 借助 贴图 坐标 来 实现 。 

(3) 建 模 。 建 模 是 指 用 户 根据 项 目 要 求 、 参 考 对 象 或 创意 ， 在 Maya 视图 中 创建 三 维 模 
型 ， 也 可 以 理解 为 造型 。 例 如 ， 创 建 各 种 几何 体 、 动 物 、 建 筑 、 机 械 、 卡 通 人 物 和 道具 等 。 

(4) 演 染 。 在 Maya 中 ， 演 染 是 指 用 户 对 设置 好 材质 、 灯 光 或 动画 的 模型 ， 根 据 项 目的 
要 求 设 置 好 参数 ， 将 其 输出 为 图 片 或 动画 的 过 程 。 

(5) 帧 。 制 作 动 画 的 原理 与 电影 的 原理 完全 相同 ， 也 是 由 一 些 连续 的 静态 图 片 构成 ， 
根据 “视觉 暂 留 ”的 原理 ， 使 它们 连续 播放 形成 动画 。 帧 是 指 这 些 连续 静态 图 片 中 的 每 一 
幅 图 片 。 
(6) 关键 帧 。 在 Maya 中 ， 关 键 帧 是 指 决定 动画 运动 方式 的 静态 图 片 所 处 的 帧 ， 它 是 一 
相对 概念 ， 相 对 帧 而 言 的 。 

(7) 法 线 。 在 Maya 中 ,法 线 是 指 垂直 于 对 象 的 内 表面 或 外 表面 的 假设 线 。 法 线 决 定 对 
象 的 可 见 性 ， 如 果 法 线 垂 直 对 象 外 表面 ， 读 者 就 能 看 到 对 象 ， 否 则 相反 。 

(8) 法 向 。 在 Maya 中 ， 法 向 是 指法 线 所 指 的 方向 。 

(9) 全 局 坐标 系 。 在 Maya 中 ,全 局 坐标 系 也 称 世界 坐标 ， 是 Maya 的 一 个 通用 坐标 系 。 
该 坐标 系 所 定义 的 空间 在 任何 视图 中 都 不 变 ，X 轴 指 向 右 侧 ，Y 轴 指 向 观察 者 的 前 方 ，Z 
轴 指 向 上 方 。 
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(10) 





(1D) 





请 同 
领域 的 应 


、 案 例 





二 、 案 例 


中 的 对 象 自身 的 坐标 ， 在 建 模 中 经 常 使 用 局 部 坐标 来 调整 对 象 的 方位 。 








局 部 坐标 。 在 Maya 中 ， 局 部 坐标 是 相对 全 局 坐标 而 言 的 ， 它 指 的 是 Maya 视图 























Alpha 通道 。Alpha 通道 的 含义 跟 我 们 平面 设计 软件 中 所 说 的 Alpha 通道 的 含义 相 

















同 ， 通 过 Alpha 通道 用 户 可 以 指定 图 片 的 透明 度 和 不 透明 度 。 在 Alpha 通道 中 ， 图 像 的 不 
透明 度 区 域 为 黑色 ， 透 明 区 域 为 白色 ， 而 介 于 两 者 之 间 的 灰色 区 域 为 图 像 的 半 透 明 区 域 。 























等 参 线 。 在 Maya 中 ， 等 参 线 也 叫 结构 线 ， 等 参 线 的 结构 决定 NURBS 对 象 的 形 





态 。NURBS 对 象 的 形态 调整 是 通过 调整 等 参 线 的 位 置 来 实现 的 。 


拓扑 。 在 Maya 中 ， 对 象 中 每 个 顶点 或 面 都 有 一 个 编号 ， 而 通过 这 些 编号 可 以 指 


定 选 择 的 顶点 或 面 。 这 种 数值 型 的 结构 叫做 拓扑 。 
四 、 拓 展 训练 








学 利用 业余 时 间 去 图 书馆 或 利用 网 络 ， 了 解 Maya 的 详细 发 展 历史 和 在 各 个 应 用 
用 情况 。 











案例 2: Maya 2011 界面 的 基本 操作 





效果 





制作 流程 (步骤 ) 分 析 





创建 工程 文件 







文件 的 相关 操作 对 象 操作 视图 控制 











在 本 


显示 。 熟 


1. 他 


网 格 与 环境 -一 显示 演 染 范围 标记 


、 详 细 操作 步骤 











视图 显示 的 相关 设置 











案例 中 主要 介绍 工程 文件 的 创建 、 文 件 的 相关 操作 、 对 象 操作 、 视 图 控制 和 视 
练 掌握 本 案例 的 相关 知识 点 ， 为 后 面 案例 学 习 打 好 基础 。 
中 建 工程 文件 








网 


























当 使 
样 方便 项 
理 规范 ， 


Maya 开发 项 目 时 ， 建 议 读者 在 开发 项 目 之 前 ， 最 好 是 创建 一 个 工程 文件 ， 这 
目的 管理 和 涉及 的 各 种 文件 进行 分 类 保存 。 当 进行 团队 开发 项 目 时 ， 条 理 清晰 管 
工作 效率 事半功倍 。 
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创建 工程 文件 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 启动 Maya 2011。 直 接 双击 桌面 上 的 Maya 2011 图 标 ， 即 可 启动 该 软件 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 File( 文 件 ) 一 Project( 工 程 ) 一 New( 新 建 ) 命 令 ， 打 开 New Project 
(新 建 工 程 ) 对 话 框 ， 具 体 设 置 如 图 1.3 所 示 。 
(D Name( 名 称 ): 定义 工程 文件 的 名 称 。 
(2) Location( 位 置 ): 定义 工程 文件 的 路 径 。 
步骤 3: 单 击 Use Defaults( 使 用 默认 ) 按 钮 ， 即 可 将 工程 文件 夹 的 名 称 设置 为 默认 名 称 。 
般 情 况 使 用 默认 设置 。 
步骤 4: 单 击 Accept( 接 受 ) 按 钮 ， 完 成 工程 文件 的 创建 。 工 程 文件 主要 包括 了 如 图 1.4 
所 示 的 文件 夹 。 
在 工程 文件 夹 中 ， 读 者 必须 了 解 如 下 几 个 文件 夹 。 
(1) Scenes( 场 景 )， 主 要 用 来 保存 项 目 文件 。 
(2) SourceImages( 素 材 ): 主要 用 来 放置 贴图 素材 文件 。 
(3) Images( 图 像 )， 主要 用 来 放置 泻 染 效果 图 。 
视频 播放 : 创建 工程 文件 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap01_video01”。 
































































































































图 1.3 图 1.4 


2. 文件 的 相关 操作 

在 本 节 中 ， 主 要 介绍 场景 的 创建 、 场 景 的 保存 、 导 入 文件 、 导 出 文件 和 文件 归档 。 

1) 创建 和 保存 场景 

场景 的 创建 和 保存 非常 简单 ， 详 细 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 创建 工程 文件 时 ，Maya 2011 会 自动 创建 一 个 默认 的 未 命名 的 场景 文件 。 此 
时 ， 选 择 菜单 栏 中 的 File( 文 件 ) 一 Save Scene( 保 存 场景 ) 命 令 ,弹出 Save As( 另 存 为 ) 对 话 框 ， 
在 对 话 框 中 选择 保存 场景 的 路 径 和 文件 名 。 如 图 1.5 所 示 ， 单 击 Save As( 保 存 ) 按 钮 ， 即 可 
保存 文件 。 

步骤 2: 选择 菜单 栏 中 的 File( 文 件 ) 一 New Scene( 新 建 场景 ) 命 令 ， 即 可 创建 场景 文件 。 
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图 1.5 


步骤 3: 直接 按 Ctrl+N 组 合 键 创建 场景 文件 。 

步骤 4: 直接 按 Ctrl+S 组 合 键 保存 文件 或 选择 菜单 栏 中 的 File( 文 件 ) 一 Save Scene( 保 
存 场景 ) 命 令 保存 文件 。 

2) 导入 和 导出 文件 

导入 和 导出 文件 的 步骤 如 下 。 

步骤 1; 导入 文件 。 在 菜单 栏 中 选择 File( 文 件 ) 一 Impaft( 导 入 ) 命 令 ， 弹 出 Import( 导 入 ) 
对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 要 导入 的 文件 。 单 击 Imnport( 导 入) 按钮 即 可 导入 文件 。 

步骤 2: 导出 所 有 文件 。 在 菜单 栏 中 选择 File( 文 件 ) 一 Export All( 导 出 全 部 ) 命 令 ， 弹 出 
Export All( 导 出 全 部 ) 对 话 答 7 在 该 对 话 框 中 设置 导出 文件 的 路 径 和 名 称 ， 如 图 1.6 所 示 。 单 
击 Export All( 导 出 全 部 ) 按 钮 导出 所 有 文件 。 












图 1.6 


步骤 3， 导 出 选择 对 象 。 在 菜单 栏 中 选择 File( 文 件 ) 一 Export Selection( 导 出 选择 ) 命 令 ， 
弹出 Export Selection( 导 出 选择 ) 对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 设置 导出 文件 的 路 径 和 名 称 。 单 击 
Export Selection( 导 出 选择 ) 按 钮 导出 选择 文件 。 








3) 文件 归档 
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文件 归档 是 指 将 场景 文件 和 相关 文件 打包 成 为 一 个 压缩 文件 。 
文件 归档 对 于 团队 合作 非常 重要 ， 使 用 文件 归档 之 后 进行 传递 文件 ， 可 以 保证 团队 之 








间 互 传 文件 的 正确 性 。 文 件 归档 的 具体 操作 步骤 如 下 。 





步骤 1: 保存 需要 进行 归档 的 文件 。 


步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 File( 文 件 ) 一 Archive Scene( 归 档 场 景 ) 命 令 。 
步骤 3: 文件 归档 之 后 ， 在 保存 场景 的 文件 夹 下 出 现 一 个 与 保存 文件 同名 的 压缩 文件 包 。 
视频 播放 : 文件 的 相关 操作 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap01_video02”。 








3 对象 操作 


在 Maya 2011 中 ， 对 象 操作 主要 包括 了 对 象 的 选择 、 移 动 、1 旋 转 和 缩放 。 详 细 操 作 方 


法 如 下 。 
1) 选择 对 象 


在 Maya 2011 中 ， 对 场景 文件 中 的 某 个 对 象 进行 操作 的 前 提 条 件 是 先 选择 该 对 象 。 对 


象 选择 的 具体 方法 如 下 。 
步骤 1: 打开 select.mb 场景 文件 。 


步骤 2: 单 击 法 选择 对 象 。 单 击 工具 箱 中 的 田 ( 选 择 ) 工 具 按 钮 (或 按键 盘 上 的 Q 键 )， 将 


如 图 1.7 所 示 。 





体 选 中 ， 如 图 1.8 所 示 。 
2) 移动 对 象 








图 1.7 
步骤 2， 将 鼠标 移动 到 需要 移动 的 对 








鼠标 移 到 场景 中 需要 选择 的 对 象 上 单 击 即 可 选中 该 对 象 。 被 选中 的 对 象 以 绿色 线 框 显 示 ， 





步骤 3: 框 选 法 选择 对 象 。? 单 击 工具 箱 中 的 攻 ( 选 择 ) 工 具 按 钮 (或 按键 盘 上 的 Q 键 )。 在 
场景 中 确定 进行 框 选 的 第 二 个 点 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 进行 框 选 ， 即 可 将 框 选 到 的 物 





如 果 需 要 移动 场景 中 的 对 象 ， 必 须 使 用 移动 工具 。 移 动 对 象 的 具体 操作 如 下 。 
步骤 1: 单 击 工具 箱 中 的 辆 (移动 ) 工 具 按钮 或 按键 盘 上 的 W 键 ， 








或 框 选 需要 移动 


的 对 象 。 此 时 ， 被 选中 的 对 象 显示 出 4 个 手柄 的 操纵 器 ， 其 中 红色 的 手柄 为 X 轴 ， 绿 色 的 
手柄 为 Y 轴 ， 蓝 色 的 手柄 为 Z 轴 ， 如 图 1.9 所 示 。 


FE 
i 





图 1.9 


F 柄 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 进行 移动 即 可 。 


步骤 3: 自由 移动 对 象 , 将 鼠标 移动 到 操纵 器 中 央 的 手柄 上 , 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 进 














行 移动 即 可 。 
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3) 旋转 对 象 

如 果 需 要 旋转 场景 中 的 对 象 ， 必 须 使 用 旋转 工具 。 旋 转 对 象 的 具体 操作 如 下 。 

步骤 1: 单 击 工具 箱 中 的 国 ( 旋 转 ) 工 具 按 钮 或 直接 按键 盘 上 的 了 键 。 

步骤 2: 选择 需要 旋转 的 对 象 ， 此 时 被 选中 的 对 象 出 现 由 4 个 手柄 组 成 的 旋转 控制 器 ， 
如 图 1.10 所 示 。 其 中 ， 红 色 的 手柄 为 X 轴 ， 绿 色 的 手柄 为 Y 轴 ， 蓝 色 的 手柄 为 Z 轴 。 激 



















































































活 需要 旋转 的 手柄 ， 此 时 被 选中 的 手柄 呈 黄 色 显 示 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 移动 鼠标 即 
可 ， 如 图 1.11 所 示 。 
4) 缩放 对 象 

如 果 需 要 缩放 场景 中 的 对 象 ， 必 须 使 用 缩放 工具 。 缩 放 对 象 的 具体 操作 如 下 。 

步骤 1: 单 击 工具 箱 中 的 辆 (缩放 ) 工 具 按 钮 或 直接 按键 盘 上 的 了 键 。 

步骤 2; 选择 需要 缩放 的 对 象 ， 此 时 被 选中 的 对 象 出 现 由 4 个 手柄 组 成 的 缩放 控制 器 ， 
其 中 红色 的 手柄 为 X 轴 ， 绿 色 的 手柄 为 Y 轴 ， 蓝 色 的 手柄 为 Z 轴 ”如 图 1.12 所 示 。 


























图 1.10 i 图 1.12 
步骤 3: 将 手柄 移动 到 需要 缩放 的 轴 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 进行 移动 即 可 缩放 


对 象 。 

步骤 4: 等 比例 缩放 对 象 。 将 鼠标 移动 到 中 央 的 手柄 上 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 进 
行 移动 即 可 进行 等 比例 缩放 对 象 。 

视频 播放 : 对 象 操作 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap01_video03”。 

4. 视图 控制 

在 Maya 2011 中 , 视图 控制 主要 包括 视图 布局 、 视 图 设置 和 视图 操作 3 个 方面 的 内 容 。 
对 Maya 2011 的 视图 控制 操作 非常 简单 ， 使 用 空格 键 ， 配 合 鼠 标 左 键 即 可 进行 各 种 视图 之 
间 的 切换 操作 。 按 住 Alt 建 ， 并 配合 鼠标 左 键 、 中 键 和 右键 即 可 分 别 对 视图 工作 区 进行 旋 
转 、 平 移 和 缩放 操作 。 

1) 视图 布局 

在 视图 布局 中 ， 主 要 介绍 视图 布局 的 方法 和 操作 流程 。 视 图 布局 的 具体 操作 如 下 。 

(1) 空间 视图 切换 。 

步骤 1: 启动 Maya 2011。 在 默认 情况 下 视图 显示 方式 为 单 视图 ， 如 图 1.13 所 示 。 

步骤 2: 在 工作 区 单 击 ， 激 活该 单 视图 。 按 空格 键 即 可 将 单 视图 切换 到 四 视图 显示 方式 ， 
如 图 1.14 所 示 。 































































































































































































图 1.13 图 1.14 
步骤 3: 用 鼠标 单 击 任意 视图 ， 如 Top( 顶 视图 )、Front( 前 视图 )、Side( 侧 视图 ) 等 。 在 
这 里 以 单 击 Front( 前 视图 ) 为 例 ， 此 时 该 视图 被 激活 ,~ 按 空 格 键 ，Front( 前 视图 ) 最 大 化 显示 ， 


如 图 1.15 所 示 。 
步骤 4: 读者 也 可 以 直接 单 击 左 侧 工具 箱 中 视图 布局 按钮 来 切换 视图 布局 。 




















































































































有 些 时 候 ， 完 全 依靠 上 面 几 种 视图 切换 方法 ， 不 一 定 能 满足 用 户 的 需求 ， 此 时 也 可 以 
使 用 以 下 方法 来 设置 具有 个 性 化 的 视图 布局 。 其 具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 面板 菜单 中 选择 anels( 面 板 )-Day5ii 布局 ) 命 令 ， 弹 出 二 级 子 菜单 ， 
如 图 1.16 所 示 。 

图 Anrodess Moye 201 vt ri a 

图 1.15 图 1.16 

步骤 2: 将 鼠标 移动 到 二 级 子 菜单 中 需要 切换 的 视图 命令 上 ， 松 开 鼠 标 即 可 。 在 这 里 
将 鼠标 移动 到 Three Panes Split Top(3 个 视图 窗口 ， 其 中 两 个 在 顶部 , 一 个 在 底部 ) 命 令 上 松 
开 鼠 标 即 可 得 到 如 图 1.17 所 示 视 图 布局 。 

(2) 当前 视图 切换 。 

步骤 1: 将 鼠标 移 到 视图 编辑 区 中 ， 按 住 空格 键 不 放 ， 弹 出 热 盒 控制 器 ， 如 图 1.18 所 示 。 

11 


第 1 章 Maya 2011 基础 知识 一 





一 人 Maya 2011 /三 维 动画 基础 案例 教 各 


oc Ue ou. ti EE aerodesk Me 20t1: ried 








3 ii :v 国 5 











图 1.17 图 1.18 


步骤 2: 在 按 住 空格 键 不 放 的 同时 ， 将 鼠标 移 到 国 国 快捷 菜单 上 ， 并 按 住 鼠标 左 键 不 放 ， 
弹出 视图 的 四 元 菜单 ， 如 图 1.19 所 示 ; 











图 1.19 
步骤 3: 在 按 住 空格 键 和 鼠标 左 键 不 放 的 同时 ， 将 鼠标 移 到 需要 切换 的 视图 按钮 上 ， 松 





开 鼠 标 即 可 切换 到 该 视图 。 
步骤 4: 除了 上 面 这 种 方法 之 外 ， 还 有 一 种 更 简单 的 方法 是 通过 单 击 View Cube( 视 图 
导航 器 ) 图 标 ， 快 速 切换 视图 。 
(3) 窗口 与 编辑 器 切换 。 
在 实际 项 目 制作 中 ， 不 仅 需要 在 空间 视图 之 间 进 行 切换 ， 还 经 常 需 要 切换 到 一 些 非 空 
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视图 ， 进 行 一 些 特殊 要 求 的 制作 ， 提 高 工作 效率 。 例 如 ， 在 进行 材质 编辑 时 ， 需 要 切换 
到 Hyper Shade( 材 质 编辑 器 ) 视 图 ; 在 进行 角色 UV 纹理 编辑 时 ， 需 要 切换 到 UV Texture 
Editor(UV 纹理 编辑 器 ) 视 图 。 非 空间 视图 切换 的 具体 操作 如 下 。 
步骤 1: 选择 视图 菜单 中 的 Panels( 面 板 组 ) 一 Panel( 面 板 ) 命 令 ， 弹 出 二 级 子 菜单 ， 如 
图 1.20 所 示 。 
步骤 2: 将 鼠标 移 到 需要 切换 的 非 空 间 视图 上 ， 松 开 鼠 标 左 键 即 可 切换 到 该 视图 状态 。 
例如 , 将 鼠标 移 到 UV Texture Editor(UV 纹理 编辑 器 ) 命 令 上 松 开 鼠 标 左 键 , 即 可 切换 到 UV 
纹理 编辑 器 视图 ， 如 图 1.21 所 示 。 
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图 1.20 图 1.21 
2) 视图 设置 
在 Maya.2011 中 ”主要 使 用 透视 投影 和 正 交 投影 两 种 摄影 方式 来 观察 场景 ， 因 此 ， 对 
视图 的 设置 也 对 应 有 透视 图 设置 和 正 交 视图 设置 两 种 设置 方式 。 
透视 图 与 正 交 视 图 观看 场景 的 原理 有 所 不 同 ， 透 视图 与 景深 有 关 ， 它 是 通过 摄影 机 的 
原理 来 观看 场景 ， 并 由 摄影 机 的 位 置 、 方 向 和 属性 决定 ; 正 交 视图 是 使 用 投射 原理 来 显示 
场景 。 





下 面 主要 介绍 视图 的 一 些 相 关 操 作 ， 为 后 面 章节 的 学 习 打 基础 。 
(1) 切换 到 透视 图 。 
步骤 1: 打开 stsz.mb 场景 文件 ， 如 图 1.22 所 示 。 
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步骤 2: 选择 视图 面板 菜单 中 的 Panels( 面 板 组 ) 一 Perspective( 透 视图 ) 命 令 , 弹出 二 级 子 
菜单 ， 如 图 1.23 所 示 。 
步骤 3: 将 鼠标 移 到 Persp2 命令 上 松 开 鼠标 左 键 ， 即 可 将 视图 切换 到 Persp2 透视 图 ， 
如 图 1.24 所 示 。 


















































1.23 图 1.24 


(2) 透视 图 的 创建 。 

步骤 1: 打开 stsz01.mb 场景 文件 。 

步骤 2: 在 视图 菜单 中 ， 选 择 Panels( 面 板 组 )~Perspective( 透 视图 ) 一 New( 新 建 ) 命 令 ， 
即 可 创建 一 个 新 的 透视 图 。 

步骤 3: 根据 需要 调整 视图 观看 角度 ;最终 显 示 角 度 如 图 1.25 所 示 。 

(3) 正 交 视图 的 设置 。 

正 交 视 图 是 通过 投射 原理 来 观看 的 。 它 没有 景深 的 变化 ， 是 通过 模拟 摄影 机 分 别 从 
Top( 顶 视图 )、Front( 前 视图 ) 和 Side( 侧 视图 ) 来 观察 间 。 正 交 视 图 的 设置 主要 包括 切 
换 到 正 交 视图 和 新 建 正 交 视图 。 其 具体 操作 如 下 (接着 上 面 往 下 做 )。 

步骤 1;， 切换 到 正 交 视图 。 在 视图 菜单 中 * 选择 Panels( 面 板 组 ) 一 Orthographic( 正 交 视 
图 ) 命 令 ， 弹 出 三 级 子 菜单 ， 如 图 1.26 所 示 。 












图 1.25 1.26 


步骤 2: 将 鼠标 移 到 需要 切换 的 正 交 视图 命令 上 ， 松 开 鼠 标 左 键 即 可 。 例 如 ， 将 鼠标 
移 到 Side( 侧 视图 ) 命 令 上 ， 松 开 鼠 标 即 可 切换 Side( 侧 视图 )， 如 图 1.27 所 示 。 

步骤 3: 创建 新 的 正 交 视图 。 在 视图 菜单 中 ， 选 择 Panels( 面 板 组 ) 一 Orthographic( 正 交 
视图 ) 一 New( 新 建 ) 命 令 ， 弹 出 三 级 子 菜单 ， 如 图 1.28 所 示 。 
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图 1.27 图 1.28 
步骤 4: 将 鼠标 移 到 三 级 子 菜单 中 ， 在 需要 作为 新 的 正 交 视图 的 命令 上 松 开 鼠标 左 键 ， 
即 可 创建 一 个 新 的 正 交 视 图 。 例 如 ， 将 鼠标 移 到 Top( 顶 视图 ) 命 令 十 ， 松 开 鼠 标 左 键 即 可 创 
建 一 个 新 的 正 交 视图 ， 如 图 1.29 所 示 。 



























































































































































图 1.29 
3) 视图 的 相关 操作 
视图 的 操作 是 顺利 进行 项 目 开 发 的 最 基础 条 件 。 视 图 的 操作 主要 包括 旋转 视图 、 移 动 
视图 、 缩 放 视图 和 视图 最 大 化 显示 。 
步骤 1， 打开 stcz.mb 场景 文件 。 
步骤 2: 旋转 视图 。 将 鼠标 移 到 视图 编辑 区 ， 按 住 Alt+ 鼠 标 左 键 不 放 ， 上 下 或 左右 移 
动 鼠 标 ， 即 可 对 视图 进行 旋转 操作 。 
提示 : 用 户 只 能 旋转 透视 图 ， 而 不 能 旋转 正 交 视图 。 
步骤 3: 移动 视图 。 按 住 Altt 鼠 标 中 键 不 放 ， 移 动 鼠 标 ， 即 可 对 视图 进行 移动 操作 。 
步骤 4: 缩放 视图 。 按 住 Altt 鼠 标 右键 不 放 ， 上 下 或 左右 移动 鼠标 ， 即 可 对 视图 进行 
缩放 操作 。 
步骤 5: 推拉 框 选区 域 。 按 住 Ctrl+Alt+ 鼠 标 右键 不 放 ， 使 用 鼠标 从 左 向 右 框 选 的 区 域 
将 被 拉 近 (放大 )， 使 用 鼠标 从 右 向 左 框 选 的 区 域 将 被 推 远 缩小 。 
步骤 6: 恢复 到 上 一 视图 。 如 果 对 刚 操作 了 的 视图 不 满意 ， 需 要 恢复 操作 前 的 视图 ， 
按键 盘 上 的 “]” 键 或 选择 视图 菜单 中 的 View( 视 图 ) 一 Previous View( 前 一 视图 ) 命 令 即 可 。 
步骤 7: 转 到 下 一 视图 。 按 键盘 上 的 “[” 键 或 选择 视图 菜单 中 的 View( 视 图 ) 一 Next 
View( 后 一 视图 ) 命 令 即 可 。 
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提示 : 在 Maya 2011 中 ，Previous View( 前 一 视图 ) 和 Next View( 后 一 视图 ) 命 令 与 
Windows( 窗 口 ) 菜 单 下 的 Undo( 撤 销 ) 和 Redo( 恢 复 ) 命 令 有 本 质 的 区 别 。 前 面 两 个 命令 是 对 
视图 操作 起 作用 。 后 面 两 个 命令 是 对 Maya 2011 中 的 命令 或 工具 起 作用 。 


步骤 8: 最 大 化 显示 视图 。 在 Maya 2011 中 ， 最 大 显示 视图 有 3 种 方式 ， 即 对 选中 的 
对 象 最 大 化 显示 、 对 当前 视图 中 的 所 有 对 象 最 大 化 显示 和 对 所 有 视图 进行 最 大 化 显示 。 
步骤 9: 最 大 化 显示 选择 对 象 。 在 当前 视图 中 ， 选 择 需 要 最 大 化 显示 的 对 象 ， 按 键盘 
上 的 下 键 即 可 。 
步骤 10: 最 大 化 显示 当前 视图 中 的 所 有 对 象 ， 直 接 按 键盘 上 的 A 键 即 可 。 
步骤 11: 最 大 化 显示 所 有 视图 中 的 对 象 ， 按 Shift+A 组 合 键 即 可 ， 如 图 1.30 所 示 。 















































图 1.30 


视频 播放 : 视图 控制 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “partvvideo\chap01_video04”。 

5. 视图 显示 的 相关 设置 

Maya 2011 的 显示 控制 功能 非常 强大 ， 可 以 帮助 读者 观看 模型 的 每 一 个 细节 ， 有 利于 
对 模型 进行 整体 调节 。 如 果 读 者 在 制作 大 型 的 项 目 时 ， 在 硬件 资源 有 限 的 情况 下 ， 想 提高 
运行 速度 来 提高 工作 效率 ， 可 以 通过 优化 场景 的 显示 方式 来 达到 。 

在 Maya 2011 中 ， 经 常 使 用 的 视图 显示 方式 的 调整 方法 主要 包括 了 常用 显示 快捷 键 、 
如 何 提高 显示 速度 、 项 目 显示 过 滤 、 显 示 泻 染 范围 标记 、 网 络 和 环境 等 。 

1) 显示 方式 

在 使 用 Maya 2011 时 ， 要 想 提高 运行 速度 、 提 高 工作 效率 和 减少 Maya 2011 对 资源 的 
大 量 消耗 ， 必 须根 据 操作 的 实际 情况 及 机 器 的 配置 ， 自 行 调节 视图 中 对 象 的 显示 方式 。 

对 象 显示 方式 控制 命令 位 于 视图 菜单 中 的 Shading( 着 色 ) 菜 单 中 ， 如 图 1.31 所 示 。 

显示 方式 的 改变 方法 很 简单 ， 具 体操 作 方 法 如 下 。 

步骤 1: 选择 视图 菜单 中 的 Shading( 着 色 ) 命 令 ， 弹 出 下 拉 菜 单 。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 对 象 显示 控制 命令 上 ， 单 击 即 可 。 

步骤 3: 使 用 不 同 对 象 显示 控制 命令 之 后 的 效果 ， 如 图 1.32 所 示 。 
















































































图 1:31 图 1.32 


2) 显示 加 速 
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显示 加 速 是 Maya 2011 为 用 户 提 供 的 一 种 加 快 显示 速度 设置 的 选项 。 对 于 初学 者 ， 应 








了 解 这 些 选项 的 作用 和 使 用 方法 ， 以 便 今后 顺利 学 习 。 加 速 显 
的 Display( 显 示 ) 菜 单 下 。 
















单 中 的 Shading( 着 
Shading( 着 色 ) 菜 








(1) Interactive Shading( 交 互 着 色 ) 的 使 用 。 具体 操作 步 又 如 下 。 





步骤 1: 打开 stxs.mb 场景 文件 ， 如 图 1.33 所 示 。 








示 控 制 命令 主要 位 于 视图 菜 


步骤 2: 在 视图 菜单 中 选择 Shading( 着 色 ) 一 Interactive Shading( 交 互 着 色 ) 一 国 命令 ， 弹 























出 Interactive Shading Options(persp)[ 交 互 着 色 选 项 (透视 图 )] 窗 口 , 在 该 窗口 中 设置 交互 模式 














为 Wireframe( 线 框 ) 模 式 ， 如 图 1.34 所 示 。 
步骤 3: 设置 完毕 之 后 ， 单 击 Close( 关 闭 ) 按 钮 。 











步骤 4: 当 旋 转 视图 时 ， 视 图 中 的 对 象 以 线 框 方式 显示 ， 
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1.35 所 示 。 
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图 1.33 图 1.34 图 1.35 














(2) Backface Culling( 去 除 背 面 )。Backface Culling( 去 除 背 面 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 对 象 
后 面 的 部 分 以 透明 的 方式 显示 ， 而 前 面部 分 正常 显示 ， 在 复杂 场景 中 可 以 加 速 对 象 的 显示 
速度 ， 其 使 用 方法 很 简单 ， 在 视图 菜单 中 选择 Shading( 着 色 ) 一 Backface Culling( 去 除 背 面 ) 
命令 即 可 。 

(3) Smooth Wireframe( 平 滑 线 框 )。Smooth Wireframe( 平 滑 线 框 ) 命 令 的 主要 作用 是 选中 
该 选项 ， 在 对 视图 进行 操作 时 (如 移动 、 旋 转 和 推拉 )， 视 图 中 的 对 象 将 以 平滑 线 框 方式 显 
示 ， 从 而 加 快 显 示 速 度 。 

公共 菜单 下 的 视图 显示 控制 命令 的 具体 使 用 方法 如 下 。 

步骤 1: 打开 stxs.mb 场景 文件 ， 选 中 如 图 .1,36 所 示 的 对 象 。 

步骤 2: 在 公共 菜单 中 ,选择 Display( 显 示 ) 一 Object Display( 对 象 显 示 ) 命 令 ， 弹 出 二 级 
子 菜 单 ， 如 图 1.37 所 示 。 

步骤 3: 在 二 级 子 菜单 中 /选择 显示 控制 命令 。 在 这 里 ,选择 Template( 模 板 ) 命 令 。 此 
时 ， 被 选中 的 对 象 以 模板 的 方式 显示 ， 如 图 1.38 所 示 。 
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图 1.36 图 1.37 图 1.38 


步骤 4: 取消 Template( 模 板 ) 显 示 方 式 。 在 公共 菜单 中 , 选择 Window( 窗 口 ) 一 Outliner 
(大 纲 ) 命 令 ， 打 开 Outliner( 大 纲 ) 窗 口 ， 在 该 窗口 中 选择 以 Template( 模 板 ) 方 式 显示 的 对 象 ， 
如 图 1.39 所 示 。 

步骤 5: 在 公共 菜单 中 , 选择 Display( 显 示 ) 一 Object Display( 对 象 显示 ) 一 Untemplate( 非 
模板 ) 命 令 ， 即 可 取消 Template( 模 板 ) 显 示 方 式 ， 如 图 1.40 所 示 。 

(1) Bounding Box( 边 界 框 ) 命 令 。 其 主要 作用 是 将 视图 中 选中 的 对 象 以 边界 框 方式 显 
示 。 该 命令 使 用 方法 与 Template( 模 板 ) 命 令 的 使 用 方法 相同 。 
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图 1.39 图 1.40 


(2) Geometry( 几 何 体 ) 命 令 。 其 主要 作用 是 将 视图 中 隐藏 的 几何 体 显示 出 来 。 该 命令 的 
具体 使 用 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 Outliner( 大 纲 ) 对 话 框 中 单 选 隐藏 的 几何 体 。 

步骤 2: 在 公共 菜单 中 选择 Display( 显 示 ) 一 Object Display( 对 象 显示 ) 一 Geometry( 几 何 
体 ) 命 令 即 可 。 

(3) Fast Interaction( 快 速 交 互 ) 命 令 。 其 主要 作用 是 在 进行 交互 操作 时 , 简化 复杂 模型 显 
示 ， 暂 时 取消 对 纹理 贴图 的 显示 ， 从 而 加 快 显示 速度 。 

3) 光照 

在 Maya 2011 中 , 光照 主要 用 来 控制 对 象 在 视图 中 的 照明 方式 和 测试 灯光 照明 的 效果 。 
光照 命令 主要 放 在 视图 菜单 中 的 Lighting( 灯 光 ) 菜 单 下 。 

(1) Use Default Lighting( 使 用 默认 灯光 )。 当 启动 Maya 2011 时 ， 默 认 情 况 下 ， 该 选项 “ 
处 于 选择 状态 。 视 图 中 所 有 对 象 采 用 系统 默认 灯光 照明 ， 当 用 户 添 加 灯光 之 后 ， 系 统 自 带 
灯光 自动 关闭 。 

(2) UseAlLLights( 使 用 所 有 灯光 ) 













选择 该 命令 时 ， 视 图 中 的 对 象 使 用 用 户 创建 的 所 
有 灯光 进行 照明 ， 场 景 的 照明 效果 接 效果 。 如 果 使 用 该 命令 ， 则 在 视图 中 就 无 法 显 
示 灯 光 的 衰减 和 投影 但 可 以 显示 出 排除 照明 效果 。 

(3) Use Selected Lights( 使 用 选择 灯光 )。 当 选择 该 命令 时 ， 视 图 和 泻 染 窗口 中 使 用 选择 
的 灯光 来 照 亮 对 象 。 

(4) Two Sided Lighting( 双 面 照明 )。 当 选择 该 命令 时 ， 视 图 中 对 象 双 面 被 灯光 照 亮 ， 也 
就 是 说 对 象 的 内 表面 也 被 照 亮 。 

4) 常用 显示 快捷 键 

作为 一 个 Maya 用 户 来 说 ， 熟 练 掌握 常用 快捷 键 是 提高 工作 效率 的 最 好 途径 ， 特 别 是 
在 工作 量 比 较 大 的 情况 下 ， 尤 为 突出 。 常 用 显示 快捷 键 的 具体 使 用 方法 如 下 。 

步骤 1: 打开 kjj.mb 场景 文件 。 选 择 视图 中 对 象 。 

步骤 2: 在 对 象 被 选中 的 情况 下 ,按键 盘 上 的 1 键 ， 对 象 以 低 质 量 模式 显示 ,如 图 1.41 
所 示 。 

步骤 3: 按键 盘 上 的 2 键 ， 对 象 以 中 质量 模式 显示 ， 如 图 1.42 所 示 。 

步骤 4: 按键 盘 上 的 3 键 ， 对 象 以 高 质量 模式 显示 ， 如 图 1.43 所 示 。 
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图 1.41 图 1.42 1.43 
步骤 5: 按键 盘 上 的 4 键 ， 对 象 以 线 框 模式 显示 ， 如 图 1.44 所 示 。 
步骤 6: 按键 盘 上 的 5 键 ， 对 象 以 视图 模式 显示 ， 如 图 1.45 所 示 。 
上 上 的 7 键 ， 对 象 以 纹理 模式 显示 ， 如 图 1.46 所 示 。 


























1.44 1.45 图 1.46 


步 又 8: 按键 盘 上 的 8 键 ， 启 用 灯光 显示 模式 。 

5) 项 目 显示 过 滤 

在 Maya 2011 中 ， 项 目 显示 过 滤 的 主要 作用 是 显示 或 隐藏 场景 中 的 对 象 或 组 件 ， 以 排 
除 场景 中 过 多 的 对 象 干扰 用 户 操作 。 项 目 显 示 过 滤 的 命令 位 于 Maya 2011 公用 菜单 
Display( 显 示 ) 下 的 Show( 显 示 ) 和 Hide( 隐 藏 ) 菜 单 中 ,- 它们 是 两 组 相反 的 过 滤 命 令 组 。 

Show( 显 示 ) 命 令 组 和 Hide( 隐 藏 ) 命 令 组 , 如 图 1.47 所 示 。 

项 目 显示 过 滤 中 命令 的 使 用 方法 如 下 s 

步骤 1: 打开 xmxsgl.mb 场景 ， 选 择 对 象 ， 如 图 1.48 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 ， 选 择 Display( 显 示 ) 一 Hide( 隐 藏 ) 一 Hide Selection( 陷 藏 选择 ) 命 
令 ， 即 可 将 选择 的 对 象 隐藏 ， 如 图 1.49 所 示 。 














图 1.48 图 1.49 
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步骤 3: 显示 隐藏 对 象 。 在 菜单 栏 中 ， 选 择 Display( 显 示 ) 一 Show( 显 示 ) 一 All( 全 部 ) 命 
令 ， 即 可 将 所 有 隐藏 的 对 象 显示 出 来 。 


视频 播放 : 视图 显示 的 相关 设置 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap01_ 
video05 ”。 


6 显示 泻 染 范围 标记 








在 Maya 2011 中 ， 泻 染 范围 标记 主要 包括 Film Gate( 底 片 指示 器 )、Resolution Gate( 分 
辨 率 指示 器 )、Field Chart( 视 场 指示 器 )、Safe Action( 安 全 区 指示 器 ) 和 Safe Title( 标 题 安全 区 
指示 器 )5 个 显示 命令 。 

1) Film Gate( 底 片 指示 器 ) 

该 命令 的 作用 是 标识 出 摄影 机 视图 中 的 区 域 ， 该 区 域 是 真实 世界 的 摄影 机 记录 到 胶片 
上 的 区 域 ， 它 的 尺寸 与 摄影 机 光圈 的 尺寸 相 吻 合 。 当 摄影 机 光圈 的 比率 与 泻 染 分 辩 率 相同 
时 ，Film Gate( 底 片 指示 器 ) 标 识 出 来 的 区 域 就 是 视图 中 将 要 实际 演 染 出 来 的 区 域 。 

Film Gate( 底 片 指示 器 ) 命 令 的 具体 使 用 方法 如 下 。 

步骤 1: 打开 xsxrbsfw.mb 场景 。 

步骤 2: 在 视图 菜单 中 ,选择 View( 显 示 ) 一 Caniera Settings( 摄 影 机 设置 ) 一 Film Gate( 底 
片 指示 器 ) 命 令 即 可 ， 如 图 1.50 所 示 。 

2) Resolution Gate( 分 辨 率 指示 器 ) 

该 命令 的 作用 是 标识 出 摄影 机 视图 将 要 泻 染 的 区 域 , 其 尺寸 表示 泻 染 的 分 辨 率 ， 泻 染 
分 辨 率 的 数值 显示 在 视图 指示 器 上 面 。 

Resolution Gate( 分 辨 率 指示 器 ) 命 令 的 具体 使 用 方法 如 下 。 

步骤 1: 打开 xsxrbsfw.mb 场景 。 3 

步骤 2: 在 视图 菜单 中 ， 选 择 View( 显 示 ) 一 Camera Settings( 摄 影 机 设置 ) 一 Resolution 
Gate( 分 辨 率 指示 器 ) 命 令 即 可 ， 如 图 1.51 所 示 。 
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图 1.50 1.51 
3) Field Chart( 视 场 指 示 器 ) 
该 命令 的 主要 作用 是 标识 出 标准 单元 格 的 动画 视 场 和 演 染 的 分 辩 率 。 该 命令 的 使 用 方 
法 是 在 视图 菜单 中 选择 View( 显 示 ) 一 Camera Settings( 摄 影 机 设置 ) 一 Field Chart( 视 场 指示 器 ) 
命令 即 可 ， 如 图 1.52 所 示 。 
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图 1.52 


4) Safe Action( 安 全 区 指示 器 ) 

该 命令 的 作用 是 标识 出 能 在 电视 上 安全 显示 播放 的 区 域 ， 而 所 标识 区 域 大 约 是 泻 染 区 
域 的 90%。 该 命令 的 使 用 方法 是 在 视图 菜单 中 选择 View( 显 示 ) 一 Camera Settings( 摄 影 机 设 
置 ) 一 Safe Action( 安 全 区 指示 器 ) 命 令 即 可 ， 如 图 1.53 所 示 。 

5) Safe Title( 标 题 安全 区 指示 器 ) 

该 命令 的 作用 是 标识 出 能 在 电视 上 安全 显示 播放 的 文本 区 域 ， 而 该 标识 的 区 域 大 约 是 
泻 染 区 域 的 80%。 该 命令 的 使 用 方法 是 在 视图 菜单 中 选择 View( 显 示 ) 一 Camera Settings( 摄 
影 机 设置 ) 一 Safe Title( 标 题 安全 区 指示 器 ) 即 可 ; 如 图 1.54 所 示 。 


\ 








1.53 图 1.54 
视频 播放 : 显示 演 染 范围 标记 详细 讲解 , 请 观看 配套 视频 “part\video\chap01_video06”。 
7. 网 格 与 环境 


1) Grid( 网 格 ) 
在 Maya 2011 中 ，Grid( 网 格 ) 其 实 是 一 个 用 来 表现 三 维 空间 的 二 维 平面 ， 如 图 1.55 所 示 。 
Grid( 网 格 ) 主 要 作用 有 如 下 几 个 。 

(1) 帮助 用 户 观察 和 操作 场景 。 

(2) 帮助 用 户 精确 定位 模型 的 位 置 。 

(3) 捕捉 对 象 元 素 ， 例 如 灯光 和 摄影 机 的 位 置 等 。 

Grid( 网 格 ) 的 相关 操作 。 

步骤 1: 打开 或 显示 所 有 视图 网 格 。 选 择 Display( 显 示 ) 一 Grid( 网 格 ) 命 令 即 可 。 
























































步骤 2: 打开 或 显示 当前 视图 网 格 。 在 当前 视图 菜单 中 ,选择 Show( 显 示 ) 一 Grid( 网 格 ) 
命令 即 可 。 

步骤 3: 修改 网 格 属性 。 选择 Display( 显 示 ) 一 Grid( 网 格 ) 一 国 命令 , 打开 Grid Options( 网 
格 选项 ) 窗 口 ， 如 图 1.56 所 示 。 

步骤 4: 用 户 可 以 根据 实际 需要 ， 在 该 窗口 中 对 网 格 线 的 大 小 、 颜 色 和 显示 方式 等 进 
行 设置 。 设置 完毕 , 单 击 Apply and Close (应 用 并 关闭 ) 或 Apply( 应 用 ) 按 钮 ， 即 可 完成 设置 。 

2) Environment( 环 境 ) 

在 Maya 2011 中 ， 环 境 指 的 是 用 户 通过 摄影 机 观看 场景 的 背景 外 观 。 不 同 的 摄影 机 可 
以 使 用 不 同 的 背景 。 

Environment( 环 境 ) 的 具体 设置 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 菜单 中 ， 选 择 View( 视 图 ) 一 Camera Attribute Editor( 摄 影 机 属性 编辑 器 ) 
命令 。 打开 Attribute Editor( 属 性 编辑 器 ) 对 话 框 ， 对 话 框 中 有 一 个 Environment( 环 境 ) 选 项 ， 
在 该 选项 下 包括 了 Background Color( 背 景 颜 色 ) 和 Image Plane( 图 像 平面 ) 两 个 选项 ， 如 
图 1.57 所 示 。 

步骤 2: 用 户 可 以 根据 实际 情况 设置 背景 颜色 ; 也 可 以 创建 一 个 图 像 平面 与 摄影 机 
连接 。 

步骤 3: 单 击 Create( 创 建 ) 按 钮 ， 自 动 改变 属性 编辑 器 的 聚焦 。 























































































































外 
1.56 图 1.57 
视频 播放 : 网 格 与 环境 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap01_video07”。 
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四 、 拓 展 训练 
请 同学 们 根据 老师 的 讲解 或 视频 ， 启 动 Maya 2011， 创 建 一 个 简单 场景 ， 对 该 案例 中 
的 所 有 操作 练习 一 遍 。 








案例 3: 了 解 Maya 2011 界面 布局 





一 、 案 例 效果 


CT 














二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 


Maya 2011 的 屏幕 布局 介绍 | 一 一 Maya 2011 的 功能 区 | 


三 、 详 细 操作 步骤 

通过 案例 2 的 学 习 ， 读 者 对 Maya 2011 的 操作 界面 已 经 有 了 一 个 大 致 了 解 ， 消 除了 对 
Maya 2011 界面 的 生 朴 、 茫 然 和 恐惧 感 。 通 过 本 案例 的 学 习 ， 会 使 你 觉得 Maya 2011 的 按 
钮 和 菜单 的 布局 其 实 很 有 条 理 ， 符 合 人 的 思维 和 人 机 工程 学 。 
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板 的 使 用 方法 。 





Ph， 主要 讲解 Maya 2011 的 操作 界面 布局 和 各 种 功能 面 





在 本 案例 
1.，Maya 2011 的 屏幕 布局 
当 启 动 Maya 2011 时 ， 默 认 的 工作 界面 视 口 为 蓝 黑 色 渐变 效果 ， 如 图 1.58 所 示 。 对 初 
学 者 来 说 可 能 有 点 不 适应 ， 不 过 Maya 开发 者 也 考虑 到 了 这 一 点 ， 为 用 户 提供 了 一 个 人 性 
化 的 设计 ， 用 户 可 以 根据 自己 的 使 用 习惯 来 改变 界面 的 显示 方式 。 有 具体 设置 方法 如 下 。 
1) 使 用 快捷 键 改变 屏幕 视 口 的 显示 
步骤 1: 启动 Maya 2011。 默 认 的 界面 视 口 显示 方式 为 蓝 黑色 的 渐变 效果 ， 如 图 1.58 所 示 。 
步骤 2: 按 Alt+B 组 合 键 ， 界 面 视 口 显示 方式 变 为 黑色 ， 如 图 1.59 所 示 。 
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ES 












图 1.59 
. 





图 1.58 
步骤 3: 再 按 Alt+B 组 合 键 ， 界 面 视 口 显示 方式 变 为 暗 灰 色 ， 如 图 1.60 所 示 。 
步骤 4: 再 继续 按 Alt+B 组 合 键 ， 界 面 视 口 显示 方式 变 为 浅 灰 色 ， 如 图 1.61 所 示 。 如 

果 再 继续 按 AlttB 组 合 键 ， 界 面 视 口 显示 方式 变 为 蓝 黑色 的 渐变 效果 。 














图 1.61 











图 1.60 


2) 通过 对 话 框 改变 屏幕 视 口 的 显示 
快捷 键 ， 读 者 只 能 在 系统 已 经 设置 好 的 几 种 模式 之 间 切 


使 / 
都 不 满意 , 也 可 以 通过 设置 对 话 框 来 设计 适合 自己 的 屏幕 视 口 显示 方式 。 具体 操作 方法 如 下 。 

















换 ， 如 果 读者 对 这 几 种 模式 
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步骤 1: 在 菜单 栏 中 ， 选 择 Window( 窗 口 ) 一 Setting/Prefereces( 设 置 /参数 ) 一 Color 
Settings( 颜 色 设置 ) 命 令 ， 打 开 Color( 颜 色 ) 窗 口 ， 如 图 1.62 所 示 。 

步骤 2: 根据 实际 情况 ， 设 置 Background( 背 景 )、Gradient Top( 渐 变 顶端 ) 和 Gradient 
Bottom( 渐 变 底 端 ) 颜 色 ， 具 体 设 置 如 图 1.63 所 示 。 






























图 1.62 图 1.63 
步骤 3: 单 击 Save( 保 存 ) 按 钮 ， 界 面 效 果 如 图 1.64 所 示 。 
步骤 4: 如 果 需 要 恢复 Maya 的 默认 设置 ,只 要 选择 Color( 颜 色 ) 窗 口 的 菜单 中 的 Edit 
(编辑 ) 一 Reset to Defaults( 恢 复 默 认 设置 ) 命 令 即 可 。 





1.64 


视频 播放 : Maya 2011 的 屏幕 布局 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap01_ 
video08 ”。 


2. Maya 2011 的 功能 区 


在 Maya 2011 中 ， 功 能 区 的 内 容 主要 包括 菜单 栏 、 状 态 栏 、 工 具 架 、 工 具 盒 、 快 捷 布 
局 按钮 、 通 道 盒 、 视 图 工作 区 等 。Maya 2011 的 工作 界面 如 图 1.65 所 示 。 
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图 1 个 65 

1) 菜单 栏 

在 Maya 2011 软件 中 ， 菜 单 栏 主要 由 公共 菜单 和 模块 菜单 两 部 分 组 成 。 其 中 ， 公 共 菜 
单 不 随 模块 的 切换 而 改变 ， 模 抉 菜单 随 模块 的 切换 而 改变 

在 Maya 2011 中 ， 功 能 模块 主要 包括 Animation( 动 画 ) 模 块 、Polygons( 多 边 形 ) 模 块 、 
Surfaces( 曲 面 ) 模 块 、Dynamics( 动 力学 ) 模 块 、Rendering( 演 染 ) 模 块 、Dynamics( 动 力学 模拟 。”。 
体系 ) 模 块 和 Customize( 自 定义 菜单 组 ) 模 块 二 各 模块 之 间 切 换 的 操作 方法 主要 有 两 种 。 

使 用 快捷 键 进行 模块 的 切换 。 

步骤 1: 按 F2 键 切换 到 Animation( 动 画 ) 模 块 。 

步骤 2: 按 F3 键 切换 到 Polygons( 多 边 形 ) 模 块 。 

步骤 3: 按 F4 键 切换 到 Surfaces( 曲 面 ) 模 块 。 

步骤 4: 按 FS 键 切换 到 Dynamics( 动 力学 ) 模 块 。 

步骤 5: 按 F6 键 切换 到 Rendering( 泻 染 ) 模 块 。 

通过 状态 栏 按钮 来 切换 模块 。 

步骤 1: 单 击 状态 栏 中 的 转 按 钮 ， 弹 出 下 拉 菜 单 ， 如 图 1.66 所 示 。 

步骤 2: 选择 需要 切换 的 模块 命令 ， 即 可 切换 到 该 模块 。 各 模块 菜单 如 图 1.67 所 示 。 
inmate Geometry coae Oreste Deformers Et Defomers sen Sin Corstan Chars IE 
[seect_ Mech Edt Mesh Pron Nomas Coo ceate Ws Edtuys 






























































图 1.66 图 1.67 
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在 Maya 2011 公共 菜单 中 ， 主 要 包括 File( 文 件 )、Edit( 编 辑 )、Modify( 修 改 )、Create( 创 
建 )、Display( 显 示 )、Window( 窗 口 )、Assets( 资 源 )、Muscle( 肌 肉 ) 和 Help( 帮 助 )9 个 菜单 组 。 

各 个 菜单 组 存放 的 命令 的 功能 如 下 。 

(1) File( 文 件 ): 主要 存放 文件 管理 命令 

(2) Edit( 编 辑 ): 主要 存放 对 象 选 择 和 编辑 命 

(3) Modify( 修 改 ): 主要 存放 修改 对 象 命令 。 

(4) Create( 创 建 ): 主要 存放 常见 对 象 创建 命令 。 
(5) Display( 显 示 ): 主要 存放 显示 功能 命令 。 
(6) Window( 窗 口 ): 主要 存放 控制 打开 各 种 类 型 的 窗口 、 编 辑 器 和 视 
图 布局 控制 命令 。 
(7) Assets( 资 源 ): 主要 存放 与 动画 设置 有 关 的 命令 。 
(8) Muscle( 肌 肉 ): 主要 存放 肌肉 与 皮肤 变形 工具 、 晃 动 功能 、 绘 画 
权重 和 肌肉 造型 等 有 关 的 命令 。 

(9) Help( 帮 助 ); 主要 存放 与 帮助 有 关 的 命令 。 

为 了 提高 用 户 的 工作 效率 ;JMaya 允许 用 户 将 菜单 转换 为 浮动 面板 显 
示 ， 方 便 用 户 使 用 ， 具 体操 作 方 法 如 下 。 

















这 里 以 Create( 创 建 ) 菜 单 为 例 进 行 讲解 ， 其 他 菜单 转换 方法 相同 。 
步骤 1: 选择 菜单 栏 中 的 Create( 创 建 ) 命 令 , 弹出 下 拉 菜 单 , 如 图 1.68 
168 所 示 。 








步骤 2: 单 击 ES 拉 钮 ; 即 可 将 Create( 创 建 ) 菜 单 转 为 浮动 菜单 ， 如 图 1.69 所 示 。 

步骤 3; 将 浮动 面板 菜单 中 的 二 级 子 菜单 转 为 浮动 面板 菜单 。 例 如 ， 单 击 Polygon 
Primitives( 多 边 形 基 本 体 ) 命 令 后 面 的 加 妆 钮 ， 弹 出 二 级 子 菜单 。 单 击 世 BE 台 扩 包 ， 即 可 将 
Polygon Primitives( 多 边 形 基本 体 ) 子 菜单 转 为 浮动 面板 菜单 ， 如 图 1.70 所 示 。 














图 1.69 1.70 











2) 状态 栏 
对 于 Maya 用 户 来 说 ， 熟 悉 状 态 栏 的 相关 元 素 ， 对 提高 用 户 的 工作 效率 有 很 大 的 帮助 。 


























因为 状态 栏 中 主要 存放 一 些 使 用 频率 很 高 的 元 素 ， 状 态 栏 如 图 1.71 所 示 。 
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捕 提 区 这 区 入 A 区 板 显 示 


图 1.71 


在 状态 栏 中 ， 可 以 通过 和 和 图 标 来 控制 各 个 输入 区 的 显示 和 隐藏 。 当 图 标 为 有 形态 时 ， 
表示 该 区 的 元 素 被 隐藏 。 当 六 有 形态 时 ， 该 区 的 元 素 被 显示 。 单 击 用 标 ， 该 区 的 元 素 被 显 
示 ， 同 时 用 标 变 成 l 形 态 ， 否 则 相反 。 下 面 简单 介绍 各 个 区 域 元 素 的 作用 。 

(1) 模块 选择 区 : 主要 为 用 户 提供 模块 之 间 的 转换 。 

(2) 文件 区 : 主要 为 用 户 提 供 新 建 、 打 开 和 保存 场景 的 按钮 。 

(3) 设置 选择 谈 单 区 、 选择 方式 和 选择 方式 的 元 素 : 主要 为 用 户 提供 国 Select by hierachy 
and combinations( 按 层级 选择 并 连接 )、 国 Select by object type( 按 对 象 类 型 选择 ) 和 国 Select by 
component type( 按 组 件 类 型 选择 )3 种 选择 方式 .这 3 种 选择 方式 是 按照 从 大 到 小 的 级 别 类 
型 来 进行 划分 的 ， 各 种 选择 方式 的 元 素 有 所 不 同 关 温 体 介绍 如 下 。 

步骤 1: 单 击 国 Select by hierachy and combinations( 按 层级 选择 并 连接 ) 按 钮 ， 选 择 方式 
的 元 素 变 为 国 本 。 此 时 ， 用 户 可 以 选择 对 象 上 一 级 的 组 件 和 对 象 。 

步骤 2: 单 击 圆 Select by object “type( 按 对 象 类 型 选择 ) 按 钮 ， 选 择 方式 的 元 素 变 为 
EEBEEE 淹 。 此 时 ， 用 户 可 以 选择 不 同类 型 的 对 象 。 

步骤 3: 单 击 园 Select by component type( 按 组 件 类 型 选择 ) 按 钮 ， 选 择 方式 的 元 素 变 为 
EEE 要 天 。 此 时 ,用户 可 以 选择 对 象 下 一 级 的 组 件 元 素 。 | 

(4) 步骤 区 : 主要 为 用 户 提供 各 种 对 象 和 组 件 的 捕捉 功能 按钮 ， 主 要 包括 国 Snap to 
grids( 捕 捉 到 网 格 )、 态 Snap to curves( 捕 捉 到 曲线 )、 国 Snap to points( 捕 捉 到 顶点 )、 轿 Snap to 
planes( 捕 捉 到 视图 平面 ) 和 区 Make the selected object live( 激 活 选 择 对 象 )5 个 命令 的 按钮 。 

(5) 历史 区 : 主要 为 用 户 提 供 各 种 控制 构造 历史 的 操作 按钮 。 

(6) 演 染 区 : 主要 为 用 户 提 供 各 种 泻 染 命令 的 按钮 , 主要 包括 图 Open Render View( 开 启 
演 染 窗口 )、 图 Render the current frame( 演 染 当 前 帧 )、 图 [RP render the current frame(IRP 演 染 
当前 帧 ) 和 轿 Display render Settings window( 显 示 演 染 设置 窗口 )4 个 演 染 按钮 。 

(7) 输入 区 : 主要 为 用 户 提供 输入 区 域 。 在 该 区 域 为 用 户 提供 了 4 种 不 同 的 输入 数据 
的 形式 ， 具 体 使 用 方法 如 

步 又 1: 单 击 输入 区 中 的 回 图 标 ， 弹出 下 拉 菜 单 ， 如 图 1.72 所 示 。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 需要 输入 数据 的 类 型 命令 上 ， 单 击 即 可 选择 该 
类 型 。 

步骤 3， 在 输入 区 ea 国人 

(8) 控制 面板 显示 区 : 主要 为 用 户 提供 各 种 控制 面板 的 显示 或 隐藏 
的 命令 按钮 。 主要 和 or hide the Attribute Editor( 显 示 或 隐藏 属性 编辑 器 )、 图 Show or 
hide the tool Settings( 显 示 或 隐藏 工具 设置 ) 和 国 Show or hide the channel Box/Layer Editor( 显 
示 或 隐藏 通道 盒 / 层 编辑 器 )3 个 命令 按钮 。 
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3) Shelf 工 具 架 ) 
在 Maya 2011 中 ， 为 了 提高 用 户 的 工作 效率 ， 将 Maya 中 的 命令 按 功能 分 为 17 类 ， 以 
图 标的 形式 放置 在 操作 界面 的 顶部 ， 如 图 1.73 Ue 用 户 只 需要 选择 相应 的 选项 卡 ， 即 可 
显示 该 类 的 相关 操作 命令 图 标 。 单 击 需 要 使 用 的 命令 图 标 ， 该 命令 即 可 启 










































































在 这 里 以 创建 一 个 球体 为 例 来 讲解 Shelf 工 具 架 ) 的 使 用 。 





图 1.73 
步骤 1: 选择 Polygons( 几 何 体 ) 选 项 卡 ， 显 示 与 几何 体 有 关 的 命令 ， 如 图 1.74 所 示 。 
步骤 2: 单 击 国 图 标 ， 鼠 标 指针 变 成 轿 形 态 ， 将 鼠标 移 到 视图 中 ， 按 住 左 键 进行 拖 动 ， 

即 可 绘制 一 个 球体 ， 如 图 1.75 所 示 。 












图 1.74 图 1.75 


Maya 2011 在 默认 情况 ;将 命令 按 功 能 分 为 ,17' 个 选项 卡 ， 分 别 是 General( 常 规 )、 
Curves( 曲 线 )、Surfaces( 曲 面 )、Polygons( 多 边 形 )、Subdivs( 细 分 )、Deformation( 变 形 )、 
Animation( 动 画 )、Dynamics( 动 力学 )、Rendering( 泻 染 )、PaintEffects( 笔 刷 效果 )、Toon( 卡 通 )、 
Muscle( 肌 肉 )、Fluids( 流 体 )、Fur( 毛 发 )、Hair( 头 发 )、Cloth( 布 料 模拟 体系 ) 和 Custom( 自 定义 )。 

上 具 架 的 基本 操作 如 下 。 

步骤 1: 隐藏 工具 架 选 项 卡 。 单 击 工具 架 左 侧 的 图 图 标 ， 弹 出 下 拉 菜 单 ， 如 图 1.76 所 
示 。 选 择 Shelf Tabs( 工 具 架 选项 卡 ) 命 令 ,该 选项 卡 前 面 的 回 消 失 ， 则 工具 架 选 项 卡 被 隐藏 。 

步骤 2: 显示 工具 架 选 项 卡 。 单 击 工 具 架 左 侧 的 国 图 标 ， 弹 出 下 拉 菜 单 ， 如 图 1.77 所 
示 。 选 择 Shelf Tabs( 工 具 架 选项 卡 ) 命 令 ， 该 选项 卡 前 面 的 看 消 失 ， 工 具 架 选项 卡 Se 

步骤 3: 选择 工具 架 选 项 卡 。 选 择 工具 架 选 项 卡 方法 很 简单 ， 直 接 选 择 相 应 的 工具 架 
选项 卡 即 可 。 

步骤 4: 新 建 工具 架 选 项 卡 。 单 击 工具 架 左 侧 的 图 图 标 ， 弹 出 下 拉 菜 单 ， 在 弹出 的 下 
拉 菜 单 中 选择 New Shelf( 新 建 工具 架 ) 命 令 ， 弹 出 Create New Shelf( 创 建新 工具 架 ) 对 话 框 ， 
具体 设置 如 图 1.78 所 示 。 此 时 ， 单 击 OK( 确 定 ) 按 钮 即 可 。 


Sa 
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步骤 5: 删除 工具 哥 选 项 卡 。 选 择 需 要 删除 的 工具 架 选 项 卡 ， 单 击 工具 染 左 侧 的 国 图 
标 ， 弹 出 下 拉 菜 单 ， 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 Delete Shelf( 删 除 工 具 架 ) 命 令 ， 弹 出 提示 对 
话 框 ， 提 示 是 否 需 要 删除 ， 此 时 单 击 OK( 确 定 ) 按 钮 即 可 。 
4) 工具 盒 
在 Maya 2011 界面 左 侧 ， 放 置 了 使 用 频率 最 高 的 几 个 工具 ， 以 方便 用 户 快速 操作 ， 称 
它 为 工具 盒 。 工 具 主 要 有 国 Select Tool( 选 择 工具 )、 国 Lasso Tool( 套 索 选 择 工 具 )、 国 Paint 
Selection Tool( 笔 刷 选 择 工具 )、 轿 Move Tool( 移 动工 具 )、 国 Rotate Tool( 旋 转 工 具 )、 圆 Scale 
Tool( 缩 放 工 具 )、 国 Universal Manipulator( 通 用 操作 器 )、 轿 Soft Modification Tool( 软 修改 工具 )、 
国 Show Manipulator Tool( 显 示 操 纵 器 工具 ) 和 最 后 一 次 使 用 的 工具 。 

5) 快捷 布局 按钮 

Maya 2011 为 用 户 提供 了 6 种 常用 的 快捷 布局 按钮 ， 只 要 用 户 单 击 相 
换 到 该 视图 布局 。 

在 快捷 布局 按钮 的 最 下 方 ， 会 出 现 国 图 标 按钮 ， 旺 图 标 按钮 的 个 数 随 着 布局 窗口 的 个 数 
变化 而 变化 ， 与 布局 中 的 视图 窗口 一 一 对 应 。 例 如 六 当 视图 切换 到 四 视图 显示 时 ， 此 时 ， 
会 出 现 国 图 标 按钮 ， 其 中 每 一 个 图 图 标 按钮 控制 二 个 视图 窗口 的 显示 。 

6) 视图 面板 

Maya 在 默认 情况 ， 启 动 界面 以 单 视图 方式 显示 。 视 图 面板 主要 由 视图 菜单 、 视 图 快捷 
按钮 和 工作 区 3 部 分 组 成 。 

视图 菜单 主要 由 View( 视 图 ): Shading( 着 色 )、Lighting( 光 照 )、Show( 显 示 )、Render( 演 
染 ) 和 Panels( 面 板 )6 个 菜单 项 组 成 ， 它 们 的 具体 作用 如 下 。 

(1) View( 视 图 ): 主要 包括 用 于 视图 控制 和 摄影 机 设置 的 相关 命令 。 

(2) Shading( 着 色 ): 主要 包括 用 于 控制 对 象 在 视图 中 显示 方式 的 相关 命令 。 

(3) Lighting( 光 照 )， 主 要 包括 用 于 控制 视图 光照 方式 的 相关 命令 。 

(4) Show( 显 示 ): 主要 包括 控制 视图 中 对 象 显示 的 相关 命令 。 

(5) Render( 泻 染 ): 主要 包括 控制 视图 中 硬件 演 染 质量 的 相关 命令 。 

(6) Panels( 面 板 ):， 主要 包括 对 视图 本 身 操作 的 相关 命令 。 

在 视图 快捷 菜单 中 ， 主 要 包括 23 个 常用 的 快捷 按钮 ， 如 图 1.79 所 示 。 

7) 通道 盒 

在 Maya 中 ， 通 道 盒 是 使 用 频率 比较 高 的 一 个 面板 。 它 位 于 界面 的 右 人 出， 如 图 1.80 所 
示 。 在 通道 盒 中 ， 用 户 可 以 为 对 象 重 命名 (不 支持 中 文 ) 和 对 象 属性 设置 。 用 户 可 以 通过 单 
击 国 Show or Hide the Channel Box/Layer Editor( 显 示 或 隐藏 通道 盒 / 层 编辑 器 ) 按 钮 ， 显 示 或 
总 藏 通 道 傅 。 

通道 盒 的 具体 使 用 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 工具 架 中 , 单 击 Polygons( 几 何 体 ) 一 国 按 钮 . 在 视图 中 创建 一 个 立方 体 ， 如 
图 1.81 所 示 。 

步骤 2: 在 视图 快捷 菜单 中 单 击 国 ( 光 滑 实体 显示 所 有 对 象 ) 按 钮 ， 立 方 体 显示 如 图 1.82 
所 示 。 
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图 1.81 图 1.82 


步骤 3: 在 通道 傅 中 ， 双 击 鲜 喀 图 标 ， 将 命令 修改 为 box， 如 图 1.83 所 示 。 
步骤 4: 在 通道 盒 中 修改 参数 ， 有 具体 修改 数值 如 图 十 84 所 示 , 最 终 效果 如 图 1.85 所 示 。 








图 1.83 图 1.84 图 1.85 


步骤 5: 在 Visibility( 可 见 性 ) 右 边 的 文本 输入 框 中 输入 数值 0 或 输入 文本 off， 按 回 车 
键 ， 立 方 体 在 视图 中 消失 。 
步骤 6: 在 Visibility( 可 见 性 ) 右 边 的 文本 输入 框 中 输入 数值 1 或 输入 文本 on， 按 回 
键 ， 立 方 体 在 视图 中 又 显示 出 来 。 
8) 层 编 辑 器 
在 Maya 2011 中 ， 层 编辑 器 的 使 用 频率 也 相当 高 。 它 贯穿 于 整个 项 目的 建 模 、 材 质 贴 
妈 、 动 画 和 泻 染 各 个 阶段 。 灵 活 运 用 图 层 编辑 器 有 利于 提高 工作 效率 ， 做 到 事半功倍 。 在 
层 编辑 器 中 ， 主 要 包括 Display( 显 示 层 )、Render( 泻 染 层 ) 和 Anim( 动 画 层 )3 种 类 型 的 层 。 这 
3 种 层 具有 不 同 的 作用 有 具体 介绍 如 下 。 
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(1) Display( 显 示 层 ): 主要 用 来 管理 场景 中 的 对 象 分 层 选 择 和 显示 。 

(2) Render( 演 染 层 ): 主要 用 来 对 对 象 分 层 泻 染 。 

(3) Anim( 动 画 层 ): 主要 用 来 对 动画 进行 分 层 控制 和 混合 

9) 时 间 滑 块 

在 默认 情况 下 ，(Time SlidenD 时 间 滑 块 处 于 界面 的 下 方 。 它 的 主要 作用 是 控制 动画 播放 
和 相关 参数 设置 。 时 间 滑 块 如 图 1.86 所 示 。 
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图 1.86 
10) 命令 行 和 帮助 行 
命令 行 和 帮助 行 处 于 Maya 2011 界面 的 最 下 方 ,命令 行 主要 为 用 户 提供 输入 MEL 命令 。 
帮助 行 主要 显示 当前 命令 的 使 用 提示 信息 。 命 令 行 和 帮助 行 如 图 1.87 所 示 。 

















图 1.87 

11) 快捷 菜单 

Maya 的 快捷 菜单 与 其 他 三 维 软件 相 比 , 快捷 键 的 使 用 是 它 的 一 大 优势 。 用 户 可 以 将 所 
有 菜单 、 工 具 和 面板 隐藏 ， 一 切 工作 通过 快捷 菜单 来 实现 。 如 果 用 户 熟练 掌握 了 快捷 菜单 
的 使 用 ， 工 作 效 率 将 会 大 幅度 提高 。 快 捷 菜单 的 调用 主要 通过 HotBox( 热 盒 ) 配 合 鼠标 中 键 
来 实现 。 快 捷 菜 单 的 具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 将 鼠标 移 到 视图 中 ， 按 住 键盘 上 的 空格 键 不 放 。 热 盒 出 现在 以 鼠标 为 中 心 的 
位 置 ， 将 显示 Maya 中 所 有 的 菜单 ， 如 图 1.88 所 示 。 




















图 1.88 
步骤 2: 如 图 1.88 所 示 ， 用 户 可 以 将 Maya 人 为 地 分 为 东区 、 南 区 、 西 区 、 北 区 和 中 
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一 《Maya 2011 /各 有 大 右 和 末 同 和 




















心 区 5 个。 在 按 住 空格 键 不 放 的 情况 下 , 将 鼠标 移 到 不 同 的 区 域 , 单 击 会 出 现 不 同 的 快捷 键 。 
步骤 3: 在 按 住 空格 键 不 放 的 情况 下 ， 将 鼠标 移 到 东区 ， 单 击 ， 弹 出 如 图 1.89 所 示 的 
快捷 菜单 。 
步骤 4: 在 按 住 空格 键 不 放 的 情况 下 ， 将 鼠标 移 到 南 区 ， 单 击 ， 弹 出 如 图 1.90 所 示 的 
快捷 菜单 。 























步骤 5: 在 按 住 空格 键 不 放 的 情况 下 ， 将 鼠标 移 到 西区 ， 单 击 ， 弹 出 如 图 1.91 所 示 的 
快捷 菜单 。 








图 1.89 图 1.90 图 1.91 


步骤 6: 在 按 住 空格 键 不 放 的 情况 下 ， 将 鼠标 移 到 北 区 ， 单 击 ， 弹 出 如 图 1.92 所 示 的 
快捷 菜单 。 

步骤 7: 在 按 住 空格 键 不 放 的 情况 十 ; 将 鼠标 移 到 中 心 的 Maya 标签 上 ， 单 击 ， 弹 出 
如 图 1.93 所 示 的 快捷 菜单 。 

步骤 8: 在 按 住 空格 键 不 放 的 情况 下 ， 将 鼠标 移 到 Hotbox Style( 热 颌 风格 ) 命 令 上 ， 弹 
出 下 一 级 子 菜 单 。 将 鼠标 移 到 下 一 级 子 菜单 中 的 ZongOnly( 仅 显示 中 心 区 域 ) 命 令 上 松 开 鼠 
标 。 再 次 按 空 格 键 ， 其 他 快捷 菜单 被 隐藏 ， 只 弹出 热合 和 中 心 区 域 图 标 ， 如 图 1.94 所 示 。 


Er Er ee] 





1.92 图 1.93 1.94 


步骤 9: 显示 热 盒 中 的 所 有 菜单 。 按 住 空格 键 ， 弹 出 快捷 菜 ， 将 鼠标 移 到 Hotbox Style 
( 热 盒 风格) 菜单 上 按 住 鼠标 左 键 不 放 ， 弹 出 下 一 级 快捷 菜单 。 将 鼠标 移 到 Show All( 显 示 所 
有 ) 命 令 上 松 开 鼠 标 左 键 即 可 。 

步骤 10: 设置 Maya 菜单 显示 的 透明 度 。 单 击 Hotbox Controls( 热 盒 控 制 ) 按 钮 ， 弹 出 
快捷 菜单 ， 将 鼠标 移 到 Set Transparency( 设 置 透明 度 ) 命 令 上 ， 弹 出 子 菜单 ， 在 子 菜单 中 选 
择 透 明度 即 可 。 

视频 播放 : Maya2011 的 功能 区 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap01_video09”。 


四 、 拓 展 训练 
司 学 们 根据 老师 的 讲解 或 视频 ， 启 动 Maya 2011， 对 该 案例 中 的 所 有 操作 练习 一 遍 。 

















案例 4: Maya 2011 的 个 性 化 设置 


一 、 案 例 效果 
无 效果 图 显示 
二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 


用 户 界 面 默认 手柄 历史 记录 自 定义 
的 设置 的 编辑 的 修改 快捷 键 


三 、 详 细 操作 步骤 


Maya 2011 允许 用 户 根据 自己 的 使 用 情况 ， 进 行 个 性 化 设置 。 这 是 它 的 一 大 亮点 ， 也 
是 它 更 具有 人 性 化 的 体现 。 

在 实际 使 用 过 程 中 ， 用 户 可 以 自 定 义 Maya 2011 的 各 种 状态 。 例 如 ， 改 变 Maya 2011 
的 总 体 颜 色 、 工 具 架 、 菜 单 栏 、 控 制 面板 的 外 观 、 手 柄 、 快 捷 菜 单 和 历史 记录 的 次 数 等 。 
在 本 案例 中 ， 主 要 介绍 用 户 界面 的 定义 、 默 认 手 柄 设置 、 历 史记 录 设 置 和 自 定 义 快捷 键 。 
其 具体 操作 如 下 。 

1. 用 户 界面 的 设置 

1) Shelf( 工 具 架 ) 

由 于 Maya 的 命令 非常 丰富 ， 所 以 即使 Maya 为 用 户 提供 了 17 种 类 型 的 工具 架 ， 还 是 
不 能 满足 各 类 用 户 的 开发 需要 。 为 了 方便 各 类 用 户 的 需求 、 提 高 工作 效率 ，Maya 允许 用 户 
自 定义 工具 、 编 辑 工具 架 和 保存 工具 。 具 体操 作 如 下 。 

(1) 新 建 工具 。 

步骤 1: 单 击 工具 架 左 侧 的 国 图 标 ， 弹 出 快捷 菜单 。 选 择 New Shelf 新 建 工具 架 ) 命 令 
(图 1.95)， 弹 出 Create New Shelf 创 建新 的 工具 架 ) 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 1.96 所 示 。 

步骤 2: 单 击 OK( 确 定 ) 按 钮 ， 即 可 创建 一 个 新 的 工具 架 ， 如 图 1.97 所 示 。 



























































图 1.95 图 1.96 图 1.97 

步骤 3: 将 菜单 命令 放置 到 新 的 工具 架 中 。 按 住 Ctrl+Shift 组 合 键 不 放 ， 选 择 菜单 栏 中 
的 Create( 创 建 ) 一 CV Curve Tool(CV 曲线 工具 ) 命 令 ， 即 可 将 CV Curve Tool(CV 曲线 工具 ) 
命令 的 图 标 添加 到 新 建 的 工具 架 中 ， 如 图 1.98 所 示 。 



























































第 1 章 Maya 2011 基础 知识 一 一 





35 











一 人 Maya 2011 /三 维 动画 基础 案例 教 各 


























步骤 4: 方法 同步 骤 3。 继 续 将 需要 的 Maya 命令 图 标 添加 到 工具 架 中 , 如 图 1.99 所 示 。 





图 1.98 图 1.99 


步骤 5: 删除 新 添加 的 命令 图 标 。 将 鼠标 移 到 需要 删除 的 命令 图 标 上 ， 按 住 鼠 标 中 键 
不 放 ， 移 到 工具 架 右上 角 的 国 图 标 上 松 开 鼠标 ， 即 可 完成 命令 图 标的 删除 。 

(2) 编辑 工具 架 。 

步骤 1: 单 击 
辑 ) 命 令 上 ， 松 开 
































侧 的 国 图 标 ， 弹 出 快捷 菜单 。 将 鼠标 移 到 Shelf Editor( 工 具 架 编 
fEditor( 工 具 架 编辑 ) 窗 口 ， 如 图 1.100 所 示 。 
i 














| 辐 的 命令 


~ EE CHU 


下 按 工 月 加 标 当 景色 


图 1.100 


步骤 2: 用 户 通过 移动 国 ( 滑 块 )， 改 变 各 类 背景 颜色 。 

步骤 3: 保存 工具 架 。 编辑 完工 具 架 之 后 , 单 击 Save All Shelves( 保 存 所 有 工具 架 ) 按 钮 ， 
即 可 将 工具 架 保 存 到 Maya 默认 的 安装 路 径 下 ， 文 件 名 称 自动 命名 为 shelf_myshel.mel。 
步骤 4: 选择 需要 删除 的 工具 架 。 单 击 工具 架 左 侧 的 围 图标， 弹出 快捷 菜单 。 将 鼠标 
移 到 Delete Shelf( 删 除 工具 架 ) 命 令 上 ， 松 开 鼠 标 即 可 删除 选择 的 工具 架 。 
步骤 5: 导入 Shelf( 工 具 架 )。 如 果 更 换 了 计算 机 ， 需 要 使 用 以 前 计算 机 中 设置 的 工具 ， 
只 要 将 需要 导入 的 工具 架 复制 到 该 机 器 中 。 单 击 工具 架 左 侧 的 国 图 标 ， 弹 出 快捷 菜单 。 将 
鼠标 移 到 Load Shelf (导入 工具 架 ) 命 令 上 松 开 鼠标 ， 弹 出 Open( 打 开 ) 对 话 框 ， 选 择 需要 导 
入 的 工具 架 ， 单 击 Open( 打 开 ) 按 钮 即 可 。 

2) 软件 参数 设置 

设置 软件 参数 ， 作 为 一 个 Maya 用 户 者 ， 在 初次 启动 Maya 之 后 ， 最 好 是 根据 实际 项 目 
的 需要 ， 设 置 Maya 的 有 关 参 数 ， 使 Maya 更 好 地 为 用 户 工作 。 

打开 Maya 参数 设置 对 话 框 有 两 种 方法 ， 具 体操 作 如 下 。 


















































步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 Window( 窗 口 ) 一 Settings/Preferences( 设 置 /参数 ) 一 
Preferences( 参 数 ) 命 令 ， 打 开 Preferences( 参 数 ) 窗 口 。 

步骤 2: 直接 单 击 视图 左下 角 的 国 Animation Preferences( 动 画 参 数 ) 按 钮 ， 弹 出 
Preferences( 人 参数) 窗口。 

在 Maya 2011 的 参数 设置 窗口 中 , 主要 包括 Interface( 界 面 )、Display( 显 示 )、Settings( 设 
置 )、Modules( 模 块 ) 和 Applications( 应 用 ) 5 大 类 型 。 每 一 类 型 下 包括 若干 个 小 项 ， 选 择 
Categories( 列 表 ) 下 面 各 项 命令 ， 在 对 话 框 右边 显示 相应 的 参数 设置 ， 用 户 根据 实际 项 目 需 
要 进行 设置 。 设 置 完 毕 ， 单 击 Save( 保 存 ) 按 钮 ， 即 可 完成 参数 设置 。 下 面 对 这 5 大 类 型 进 
行 简单 介绍 。 

(1) Interface( 界 面 )。Interface( 界 面 ) 选 项 主要 为 用 户 提 供 Maya 工作 环境 的 各 类 参数 设 
置 ， 例 如 工作 界面 、 各 类 对 象 的 显示 、 建 模 泻 染 动画 等 模块 的 参数 设置 等 ， 如 图 1.101 
所 示 。 









































天 开 局 愉 标 中 证 攻 能 





图 1.101 

在 Interface( 界 面 ) 选 项 下 包括 : UI Elements( 用 户 界面 元 素 )、ViewCube( 视 图 导航 器 ) 和 
Help( 帮 助 )3 个 选项 。 

(2) Display( 显 示 )。Display( 显 示 ) 选 项 主要 为 用 户 提供 Maya 工作 Performance( 性 能 ) 和 
View( 查 看 ) 等 参数 设置 ， 如 图 1.102 所 示 。 
在 Display( 显 示 ) 选 项 下 包括 : Kinematics( 运 动 学 )、Animation( 动 画 )、Manipulators( 操 
纵 器 )、Manipulator Sizes( 操 纵 器 大 小 ) NURBS、Polygons( 多 边 形 ) 和 Subdivs( 细 分 ) 7 个 选项 。 

(3) Settings( 设 置 )。Display( 显 示 ) 选 项 主要 为 用 户 提供 World Coordinate System( 世 界 坐 
标 系统 )、Working Units( 工 作 单 位 ) 和 Tolerance( 差 值 ) 等 参数 设置 ， 如 图 1.103 所 示 。 

Display( 显 示 ) 选 项 下 主要 包括 : Animation( 动 画 )、Assets( 资 源 )、Cameras( 摄 影 机 )、 
Dynamics( 动 力学 )、Files/Projects( 文 件 /工程 ) Modeling( 模 型 )、Rendering( 泻 染 )、Selection( 选 
择 )、Snapping( 捕 捉 )、Sound( 声 音 )、Time Slider( 时 间 滑 块 )、Undo( 撤 销 ) 和 Save Actions( 保 
存 动作 )13 个 选项 。 
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有 一 ~ 
关上 的 关键 
国 一 


1.102 1.103 
(4) Modules( 模 块 )。Modules( 模 块 ) 主 要 为 用 户 提供 .Maya 启动 时 是 否 载 入 相应 的 模块 
参数 设置 ， 如 图 1.104 所 示 。 
(5) Applications( 应 用 )。Applications( 应 用 ) 主 要 为 用 户 提供 Maya 外 部 应 用 程序 相关 参 
数 设置 ， 如 图 1.105 所 示 。 


条 其他 文件 的 语 用 中 主 
区 = 





图 1.104 图 1.105 
如 果 用 户 在 Preferences( 参 数 ) 窗 口中 设置 了 相关 参数 之 后 , 不 记得 设置 了 哪些 参数 , 又 
态 , 只 要 在 Preferences( 参 数 ) 窗 口 的 菜单 栏 中 选择 Edit( 编 辑 ) 一 Restore Default 
Settings( 恢 复 默 认 设置 ) 命 令 即 可 。 
3) 初始 化 Maya 2011 
Maya 软件 与 其 他 三 维 软件 相 比 ， 其 优势 是 它 具有 记忆 功能 。 也 就 是 说 ， 用 户 对 Maya 
2011 软件 进行 相关 参数 设置 之 后 (包括 用 户 的 误 操作 )， 系 统 会 将 它 保 存 起 来 。 在 下 次 启动 
时 ， 保 存 软件 退出 时 的 参数 设置 状态 。 这 是 它 的 一 大 优势 ， 同 时 也 会 给 用 户 带 来 一 些 不 便 ， 
特别 是 初学 者 对 软件 进行 一 些 误 操作 ， 也 被 保存 下 来 ， 从 而 影响 到 用 户 的 学 习 和 工作 。 
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不 过 用 户 也 可 以 将 Maya 2011 恢复 到 初始 状态 ， 具 体操 作 方法 如 下 。 

步骤 1: 退出 Maya 2011 应 用 程序 。 

步骤 2: 删除 C:\Documents and Settings\ 计 算 机 路 径 \My Documents\maya 下 的 2011 文 
件 即 可 。 

视频 播放 : 用 户 界面 的 设置 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap01_video10”。 

2. 默认 手柄 的 编辑 


在 使 用 Maya 2011 制作 项 目的 过 程 中 ， 为 了 方便 对 场景 中 的 对 象 进行 移动 、 旋 转 和 缩 
放 等 操作 ， 经 常 需 要 修改 默认 手柄 的 显示 大 小 。 

修改 默认 手柄 大 小 的 方法 主要 有 两 种 。 

第 一 种 方法 是 使 用 快捷 键 来 实现 ， 具 体操 作 方法 如 下 。 

步骤 1: 选择 对 象 。 

步骤 2: 直接 按键 盘 上 的 = 键 ， 放 大 默认 手柄 的 显示 。 

步骤 3: 按键 盘 上 的 - 键 ， 缩 小 默认 手柄 的 显示 。 

第 二 种 方法 是 通过 Preferences( 参 数 ) 窗 口 来 实现 ;具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 Window( 窗 口 )>Settings/Preferences( 设 置 /参数 ) 一 Preferences 
(参数 ) 命 令 ， 打 开 Preferences( 参 数 ) 窗 口 。 

步骤 2: 选择 Categories( 列 表 ) 下 的 Manipulators( 操 控 器 ) 项 ， 修 改 右 侧 Global scale( 全 
局 缩放 ) 的 数值 来 改变 默认 手柄 的 实际 大 小 。 

步骤 3: 修改 Line Size( 线 尺寸 ) 的 数值 ， 以 改变 默认 手柄 的 粗细 。 

视频 播放 : 默认 手柄 的 编辑 详细 介绍 ， 请 观看 配套 视频 “partvvideovchap01_video10”。 

3. 历史 记录 的 修改 


Maya 201T. 跟 其 他 软件 一 样 ， 也 允许 用 户 对 操作 有 误 的 步骤 进行 撤销 和 撤销 返回 ， 但 
返回 的 步骤 有 限 * 在 默认 情况 下 ，Maya 2011 允许 返回 的 步骤 为 50 步 。 如 果 用 户 觉得 返回 
50 步 不 合理 ， 也 可 以 根据 项 目 要 求 和 计算 机 硬件 情况 进行 设置 。 

在 Maya 2011 中 ， 进 行 返回 操作 的 方法 有 如 下 3 种 。 

(1) 按键 盘 上 的 乙 键 ， 返 回 上 一 步 操作 。 

(2) 按键 盘 上 的 Ctrl+Z 组 合 键 ， 返 回 上 一 步 操作 。 

(3) 在 菜单 栏 中 ， 选 择 Edit( 编 辑 ) 一 Undo( 撤 销 ) 命 令 ， 返 回 上 一 步 操作 。 

在 Maya 2011 中 ， 撤 销 返回 操作 的 方法 有 如 下 两 种 。 

(1) 按键 盘 上 的 Shift+Z 组 合 键 ， 撤 销 返 回 操作 。 

(2) 在 菜单 栏 中 ， 选 择 Edit( 编 辑 ) 一 Redo( 重 做 ) 命 令 ， 撤 销 返 回 操作 。 

设置 Maya 2011 的 历史 返回 操作 步 又 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 , 选择 Window( 窗 口 ) 一 Settings/Preferences( 设 置 /参数 ) 一 Preferences 
(参数 ) 命 令 ， 打 开 Preferences( 参 数 ) 设 置 窗口 。 

步骤 2: 选择 Preferences( 参 数 ) 设 置 窗口 左边 Categories( 列 表 ) 中 的 Undo( 撤 销 ) 命 令 。 

步骤 3: 在 Preferences( 参 数 ) 设 置 窗口 的 右边 ， 设 置 Undo( 撤 销 ) 命 令 的 相关 参数 ， 如 
图 1.106 所 示 。 设 置 完毕 单 击 Save( 保 存 ) 按 钮 即 可 完成 历史 返回 操作 步骤 的 设置 。 
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视频 播放 : 历史 记录 的 修改 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap01_videol11”。 
4.， 自 定义 快捷 键 


一 款 软件 都 有 自己 的 一 套 完整 的 快捷 键 ， 用 户 掌握 这 些 快捷 键 可 以 大 大 提高 工作 效 
率 。 2011 也 不 例外 ， 它 也 有 自己 一 套 完整 的 快捷 键 。Maya 2011 跟 其 他 软件 一 样 也 允 
许 用 户 自 定 义 快 捷 键 。 

在 Maya 2011 中 ， 自 定义 快捷 键 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 ， 选 择 Windows( 窗 口 ) 一 Settings/Preferences( 设 置 /参数 ) 一 Hotkey 
Editor( 快 捷 键 编辑 器 ) 命 令 ， 弹 出 Hotkey Editor( 快 捷 键 编辑 器 ) 对 话 框 ， 如 图 1.107 所 示 。 

步骤 2: 将 File( 文 件 ) 菜 单 组 F 的 pe 的 快捷 键 设置 为 Ctrlte 键 。 在 Key 
(按键 ) 右 边 的 文本 输入 框 中 输入 “e”， 勾 选 Modifier( 修 饰 符 ) 右 边 的 :Ctrl， 单 击 Assign( 指 定 ) 
按钮 ， 即 可 完成 快捷 键 的 指定 


给 命令 指定 热 键 时 ， 大 小 写字 母 属于 不 同 的 热 键 ,如 果 Key( 按 键 ) 中 输入 的 按 
人 i Rn 当 单 击 Assign( 指 定 ) 按 钮 时 ， 会 弹出 一 个 提示 框 ， 提 示 用 户 此 热 键 已 经 
被 分 配 ， 是 否 想 用 新 分 配 的 热 键 来 替换 已 有 的 热 键 。 此 时 ， 可 以 单 击 Cancel( 取 消 ) 按 钮 来 
取消 操作 ， 以 重新 分 配 热 键 。 
步骤 3: 删除 自 定义 快捷 键 。 在 Categories( 类 型 ) 列 表 中 选择 需要 删除 快捷 键 命令 所 在 
的 菜单 组 名 称 一 在 Commands( 命 令 ) 列 表 中 选择 需要 删除 快捷 键 的 命令 一 在 Current 
hotkeys( 当 前 热 键 ) 下 选择 需要 删除 的 快捷 键 一 单 击 Remove( 移 除 ) 按 钮 ， 完 成 自 定义 快捷 键 
的 移 除 。 



































图 1.106 图 1.107 




















在 Maya 2011 中 ,常用 的 快捷 键 见 表 1-1。 用 户 如 果 熟 练 掌握 这 些 快 捷 键 , 就 可 以 大 大 
提高 项 目 制作 的 效率 。 
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快捷 键 作用 快捷 键 快捷 键 作用 

Enter ”| 完成 当前 操作 x 吸附 到 网 格 F12 选择 多 边 形 的 UVs 

一 | 终止 当前 操作 Cc | 吸附 到 曲线 v 吸附 到 点 

F2 Animation 模块 0 选择 工具 满 屏 显示 所 有 物体 

F3 Polygons 模块 Ww 移动 工具 F 满 屏 显示 被 选 目标 

F4 | surfaces 模块 E | 施 转 工具 全 | 

F5 Dynamics 模块 R 缩放 工具 CtrHN 建立 新 的 场景 

F6 | Rendering 模块 显示 | Gato | 打开 场景 

1 低 质量 显示 CatS 。 | 存储 场景 

2 中 质量 显示 属性 编辑 寅 /通道 仍 、 |z 取 下 上 一 次 操作 

3 高 质量 显示 在 时 间 辆 上 前 进 一 帧 | Shit+z | 重 做 

4 | 网 格 品 示 贷 式 CaltH | 隐 玻 所 选 对 象 

5 实体 材质 显示 模式 。 | 。 | 下 一 关键 帧 -| cehp | 复制 

6 实体 材质 显示 模式 “| ? - | 上 一 关键 癫 “| Aie 左 键 | 旋转 视图 

7 灯光 显示 模式 Altt 中 键 | 移动 视图 

= 增 大 操纵 丁 尺 十 Altt 右 键 | 缩放 视图 

减少 操纵 杆 尺 二 选择 多 边 形 项 点。 |‖ AtkG | 和 组 

s 设置 关键 由 和 全 ”| 入 纹 视图 
ep 重 做 视图 的 改变 / 扳 


视频 播放 : 快捷 键 的 相关 操作 详细 讲解 , 请 观看 配套 视频 “part\video\chap01_video12”。 


四 、 拓 展 训练 


同学 人 


门 根据 老师 的 讲解 或 视频 介绍 ， 启 动 Maya 2011， 并 根据 自己 的 习惯 设置 Maya 








2011 的 界 


HI。 
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| NURBS 建 模 技术 


案例 1: NURBS 建 模 技术 基础 
案例 2: 酒杯 模型 的 制作 
案例 3:~ 态 泉 术 瓶 模型 的 制作 
案例 4: 功夫 茶 这 模型 的 制作 
案例 5: 手机 模型 的 制作 


nn 
本 章 主要 通过 5 个 案例 介绍 Maya 2011 的 NURBS 建 模 技术 基础 、 使 
用 NURBS 建 模 的 基本 流程 和 Maya 2011 中 相关 命令 的 使 用 。 


至多 列 祝 评 对 政 


一 般 情 况 下 需要 10 课时 ， 其 中 理论 4 课时 ， 实 际 操 作 6 课时 (特殊 情 
况 可 做 相应 调整 )。 








随 着 Maya 软件 的 不 断 升级 和 改进 ，Maya 建 模 技 术 不 断 完 善 和 成 熟 。NURBS 建 模 技 











术 已 经 形成 自己 的 一 套 完善 的 建 模 造型 工具 ， 用 户 使 用 NURBS 建 模 的 相关 命令 就 可 以 制 
作出 一 个 完美 的 模型 ， 它 特别 适合 流线型 的 模型 制作 ， 例 如 工业 造型 和 生物 建 模 等 。 























在 这 里 要 提醒 读者 的 是 ， 不 要 误 认为 NURBS 建 模 就 大 大 优越 于 传统 的 多 项 形 建 模 技 





术 和 其 他 建 模 技术 ， 其 实 它们 各 有 各 的 优势 。 用 户 只 有 将 各 种 建 模 技术 结合 起 来 ， 发 挥 它 
们 各 自 的 优势 ， 才 是 最 理想 的 建 模 方法 ， 工 作 效率 才能 事半功倍 。 


在 本 章 主要 通过 5 个 案例 来 介绍 NURBS 技术 的 相关 知识 。 





案例 1: NURBS 建 模 技术 基础 


案例 效果 


、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 

























NURBS 的 基本 
几何 体 的 创建 


使 用 Create( 创 建 ) 菜 单 
组 中 的 命令 创建 耐 线 


NURBS 建 模 
基本 流程 


NURBS 的 
基本 概念 


Edit NURBS( 编 辑 Surfaces( 曲 面 ) Edit Curves( 编 辑 
阳 面 ) 命 令 的 使 用 命令 的 使 用 曲线 ) 命 令 的 使 用 


、 详 细 操 作 步 又 
1， NURBS 的 基本 概念 
在 学 习 NURBS 建 模 技术 之 前 ， 了 解 有 关 NURBS 建 模 的 一 些 基本 概念 ， 对 后 面 学 习 

































NURBS 建 模 技 术 有 很 大 的 帮助 。 这 里 ， 主 要 为 用 户 介 绍 NURBS 概念 、NURBS 曲线 和 
NURBS 曲面 的 相关 概念 。 





1) NURBS 的 概念 
NURBS 是 Non-Uniform Rational B-Spline( 非 均匀 有 理 B 样 条 曲线 ) 首 字母 的 缩写 . 它 是 












































线 和 曲面 的 一 种 数学 描述 ， 全 称 为 非 均 匀 有 理 B 样 条 曲线 ， 其 特征 是 可 以 在 任意 点 上 分 





























和 合并 。NURBS 的 具体 含义 如 下 。 
(1) Non-Uniform( 非 均匀 ): 指 在 一 个 NURBS 曲面 的 两 个 方向 上 可 以 有 不 同 的 权重 。 
(2) Rational( 有 理 ): 指 NURBS 曲面 可 以 用 数学 公式 进行 定义 。 
(3) B-Spline(B 样 条 ): 指 三 维 空间 的 线 ， 而 且 可 以 在 任意 方向 上 进行 弯 
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2) NURBS 曲线 的 构成 元 素 

NURBS 曲线 是 NURBS 曲面 的 构成 基础 ， 只 有 很 好 地 理解 NURBS 曲线 的 构成 元 素 ， 
才能 成 为 NURBS 曲面 造型 高 手 。NURBS 曲线 元 素 主要 由 : Control Vertex( 控 制 点 )、Edit 
Point( 编 辑 点 )、Cure Point( 曲 线 点 )、Hull( 壳 线 )、 起 点 、 终 点 和 曲线 方向 构成 ， 如 图 2.1 所 示 。 

































































































































































图 2.1 
(1) Control Vertex( 控 制 点 ): 简称 为 CV 点 ， 主 要 用 来 控制 曲线 的 形态 ， 在 编辑 CV 点 





时 ， 附 近 的 多 个 编辑 点 会 受 影响 ， 这 样 使 曲线 保持 良好 的 连续 性 。 

(2) Edit Point( 编 辑 点 ): 简称 为 EP 点 主要 通过 移动 EP 点 来 改变 曲线 形状 ， 在 曲线 
上 以 X 作 为 标识 。 
(3) Cure Point( 曲 线 点 ): 曲线 上 的 任意 点 , 不 能 改变 曲线 形状 , 有 可 能 与 控制 点 和 编辑 
位 置 相同 ， 但 不 是 同一 种 曲线 元 素 类 型 。 用 户 可 以 选择 Cure Point( 曲 线 点 )， 将 曲线 前 
成 两 部 分 。 
(4) Hull( 壳 线 ): 指 连 接 两 个 CV 点 之 间 的 线段 , 主要 用 来 观察 CV 点 的 位 置 。 当 物体 
上 4 控制 点 非常 多 时 ， 若 扭曲 模型 的 一 部 分 ， 则 不 知道 会 影响 到 哪个 可 控 点 ， 这 时 通过 

过 线 ) 就 很 容易 看 清楚 。 当 选择 影响 表面 指定 区 域 的 相关 可 控 点 时 ， 也 会 用 到 Hull 
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(5) 起 点 : 指 绘制 NURBS 曲线 的 第 一 个 点 ， 它 以 一 个 小 的 中 空 盒 标识 。 
i: 指 绘制 NURBS 曲线 的 最 后 一 个 点 ， 在 曲线 上 没有 什么 特殊 的 图 标 ， 用 户 在 
作 时 会 对 曲线 的 起 点 和 终点 有 所 要 求 。 
(7) 曲线 方向 : 在 NURBS 曲线 上 用 小 写字 母 u 表示 。 曲 线 方向 对 以 后 生成 NURBS 曲 
面 的 操作 有 一 定 的 影响 。 
显示 或 选择 曲线 元 素 的 具体 操作 方法 如 
步骤 1: 将 鼠标 移 到 NURBS 曲线 ， 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 如 图 2.2 所 示 。 
步骤 2: 在 按 住 鼠标 右键 不 放 的 同时 , 将 鼠标 移 到 需要 选择 的 NURBS 曲线 的 元 素 命令 
上 松 开 鼠 标 ， 即 可 选择 元 素 。 
3) NURBS 曲面 的 构成 元 素 
NURBS 曲面 是 指 由 曲线 构成 的 网 状 组 合 。NURBS 曲面 的 构成 元 素 主要 包括 : Control 
Vertex (CV 控制 点 )、Isoparm( 等 参 线 )、Surface Point( 曲 面 点 )、Surface Patch( 曲 面 ) 和 Hull( 壳 
线 )， 如 图 2.3 所 示 。 
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2.2 2.3 
(1) Control Vertex(CYV 控制 点 ): 含义 同 曲线 的 控制 点 一 样 ， 主 要 通过 调节 CV 控制 点 
来 调节 曲面 的 外 形 。 





(2) Isoparm( 等 参 线 ): 指 U 或 V 方 向 的 网 格 线 ， 主 要 用 来 控制 曲面 的 精度 和 有 段 数 。 

(3) Surface Point( 曲 面 点 ): 指 Isoparm( 等 参 线 ) 的 交叉 点 ， 位 于 曲面 上 ， 以 X 符 号 显示 ， 
用 户 不 能 对 它 进行 变换 操作 。 

(4) Surface Patch( 曲 面 ):~ 指 由 Tsoparm( 等 参 线 ) 分 隔 而 成 的 矩形 面 
色 显 示 ， 用 户 不 能 对 它 进行 变换 操作 。 





























片 。 当 被 选中 时 成 黄 


田 




















(5) Hull( 壳 线 ): 在 NURBS 物体 的 U 方向 和 V 方向 上 的 控制 面 。Hull( 壳 线 ) 只 有 显示 “ 
作用 。 
显示 或 选择 曲面 元 素 的 具体 操作 方法 如 下 。 
步骤 1: 将 鼠标 移 到 NURBS 曲面 上 ， 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 如 图 2.4 所 示 。 
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步骤 2: 在 按 住 鼠 标 右键 不 放 的 同时 , 将 鼠标 移 到 需要 选择 的 NURBS 曲面 的 元 素 命令 
上 松 开 鼠标 ， 即 可 选择 元 素 。 

视频 播放 : NURBS 的 基本 概念 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap02_ 
video01”。 

2. NURBS 建 模 基本 流程 

NURBS 建 模 的 基本 流程 如 下 。 

(1) 使 用 Create( 创 建 ) 曲 线 命令 创建 曲线 。 

(2) 使 用 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 命 令 对 创建 的 曲线 进行 编辑 。 

(3) 使 用 Surfaces( 曲 面 ) 命 令 将 编辑 好 的 曲线 生成 曲面 或 使 用 创建 NURBS 基本 体 命令 
直接 创建 NURBS 几何 体 对 象 。 

(4) 使 用 Edit NURBS( 编 辑 曲 面 ) 命 令 对 生成 的 曲面 或 NURBS 几何体 对 象 进行 编辑 。 

视频 播放 : NURBS 建 模 基本 流程 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap02_ 
video02”。 


3. 使 用 Create( 创 建 ) 菜 单 组 中 的 命令 创建 曲线 


曲线 的 创建 比较 简单 。 在 Maya 2011 中 主要 有 4 个 曲线 创建 命令 工具 和 一 组 圆 弧 工具 ， 
分 别 是 CV Curve Tool(CV 曲线 工具 )、EP Curve Tool(EP 曲线 工具 )、Berier Curve Tool( 贝 塞 












































Point Acr Tool( 两 点 圆 弧 工具 ); 各 个 工具 的 作用 和 具体 使 用 步骤 如 下 。 

1) CV Curve Tool(CV 曲线 工具 ) 

CV Curve Tool(CV 曲线 工具 ) 命 令 主要 以 CV 控制 点 方式 创建 NURBS 曲线 ， 是 最 常用 
的 曲线 创建 工具 。 

CV CurveTool(CYV 曲线 工具 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 Create( 创 建 ) 一 CV Curve Tool(CV 曲线 工具 ) 一 加 按钮 ， 弹 出 
Tool Settings( 工 具 设置 ) 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 2.5 所 示 。 

步骤 2: 设置 完毕 ， 单 击 圆 按钮 ， 关 闭 对 话 框 。 

步骤 3: 在 视图 中 连续 单 击 创建 曲线 。 创 建 完毕 之 后 按 回 车 键 即 可 完成 曲线 的 创建 ， 
如 图 2.6 所 示 。 


提示 : 按 住 筷 标 左 键 ， 同 时 拖 动 鼠标 可 以 改变 控制 点 的 位 置 。 如 果 已 经 松 开 和 鼠标 左 键 ， 
则 可 以 按 和 鼠标 中 键 修改 最 后 创建 的 CV 点 的 位 置 。 
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2) EP Curve Tool(EP 曲线 工具 ) 
EP Curve Tool(EP 曲线 工具 ) 主 要 是 以 编辑 点 的 方式 创建 NURBS 曲线 。 控 制 点 类 似 于 
磁性 吸附 的 方式 控制 曲线 的 形状 。 在 这 里 建议 用 户 ， 如 果 不 是 绘制 需要 精确 定位 的 曲线 ， 
最 好 使 用 CV Curve Tool(CV 曲线 工具 ) 创 建 曲线 。 因 为 使 用 CV Curve Tool(CV 曲线 工具 ) 
命令 创建 曲线 比较 方便 控制 曲线 的 形状 。 
EP Curve Tool(EP 曲线 工具 ) 具 体 使 用 方法 如 下 。 
步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 Create( 创 建 ) 一 EP Curve Tool(EP 曲线 工具 ) 一 国 按 钮 ， 弹 出 
Tool Settings( 工 具 设 置 ) 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 2.7 所 示 。 
步 又 2: 设置 完毕 ， 单 击 回 按钮， 关闭 对 话 框 。 
步骤 3: 在 视图 中 连续 单 击 创建 曲线 。 创 建 完毕 之 后 按 回 车 键 即 可 完成 曲线 的 创建 ， 
如 图 2.8 所 示 。 
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2.7 图 2.8 


3) Berier Curve Tool( 贝 塞 尔 曲线 工具 ) 
Berier Curve Tool( 贝 塞 尔 曲线 工具 ) 命 令 主要 是 以 贝 塞 尔 曲线 模式 创建 NURBS 曲线 。 “ 
该 工具 是 Maya 2011 新 增 的 工具 。 用 户 可 以 通过 正切 手柄 ， 对 贝 塞 尔 曲线 的 切 角 进 行 调节 ， 
这 是 一 项 非常 有 用 的 新 增 功能 。 在 这 里 需要 提醒 用 户 的 是 ， 贝 塞 尔 曲线 不 能 与 NURBS 曲 
线 画 等 号 。 在 默认 情况 下 ， 需 要 将 它 转化 为 常规 的 NRUBS 曲线 才能 正常 使 用 。 
Berier Curve Tool( 贝 塞 尔 曲线 工具 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 Create( 创 建 ) 一 EP Curve Tool(EP 曲线 工具 ) 一 国 按钮 ， 弹 出 
Tool Settings( 工 具 设 置 ) 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 2.9 所 示 。 
步骤 2: 设置 完毕 ， 单 击 图 按钮 ， 关 闭 对 话 框 。 
步骤 3: 在 视图 中 单 击 创建 曲线 (如 果 在 绘制 过 程 中 按 住 鼠 标 左 键 不 放 ， 拖 动 鼠标 ， 会 
在 曲线 上 出 现 两 个 手柄 ， 用 户 可 以 通过 调节 手柄 来 改变 曲线 的 形态 )。 绘 制 完毕 后 按 回 车 键 
即 可 完成 曲线 的 创建 ， 如 图 2.10 所 示 。 
4) Pencil Curve Tool( 铅 笔 曲线 工具 ) 
当 使 用 Pencil Curve Tool( 铅 笔 曲 线 工具 ) 命 令 时 ， 鼠 标 指针 会 变 成 一 支 铅笔 的 形状 ， 按 
住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 ， 拖 动 鼠标 即 可 画 出 曲线 。 如 果 绘 制 出 的 曲线 控制 点 太 多 。 用 户 可 
以 使 用 后 面 要 介绍 的 Rebuid Curve( 重 建 曲线 ) 命 令 简 化 曲线 。 
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图 2.9 图 2.10 


5) Arc Tools( 圆 弧 工 具 ) 
在 Maya 2011 中 ， 圆 弧 的 创建 方法 有 两 种 ， 即 使 用 Three Point Arc Tool( 三 点 圆 弧 工具 ) 
中 建 圆 弧 和 使 用 Two Point Acr Tool( 两 点 圆 弧 工 具 ) 创 建 圆 弧 。 
使 用 Arc Tools( 圆 弧 工 具 ) 创 建 圆 弧 的 具体 方 法 如 下 。 
步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 Arc Tool( 圆 弧 工 具 ) 一 Three Point Arc Tool( 三 点 
圆 弧 工 具 ) 命 令 。 
步骤 2: 在 视图 中 连续 单 击 鼠 标 3 次 ， 即 可 创建 一 个 圆 弧 ， 如 图 2.11 所 示 。 此 时 ， 按 
回 车 键 即 可 完成 圆 弧 的 创建 。 
步骤 3:， 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 Arc Tool( 圆 弧 工 具 ) 一 Two Point Acr Tool( 两 点 
弧 工具 ) 命 令 。 
步骤 4: 在 视图 申 连 续 单 击 鼠标 两 次 即 可 创建 一 个 圆 弧 ， 如 图 2.12 所 示 。 用 户 可 以 
通过 调节 加 图 标 来 调节 圆 弧 的 方向 ， 同 过 调节 图 图 标 来 调节 圆 弧 的 弧 长 。 此 时 ， 按 回 车 键 即 
可 完成 圆 弧 的 创建 。 
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图 2.11 图 2.12 
视频 播放 : 使 用 Create( 创 建 ) 菜 单 组 中 的 命令 创建 曲线 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 


“part\video\chap02_video03 ”。 
4. NURBS 的 基本 几何 体 的 创建 


在 Maya 2011 中 ， 主 要 包括 Sphere( 球 体 )、Cube( 立 方 体 )、Cylinder( 圆 柱 体 )、Cone( 
锥 体 )、Plane( 平 面 )、Torus( 圆 环 )、Circle( 圆 形 ) 和 Spuare( 正 方形 )8 个 NURBS 的 基本 体 。 
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NURBS 基本 几何 体 创建 的 具体 步 又 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 NURBS Primitives(NURBS 基本 几何 体 ) 命 令 ， 
弹出 二 级 子 菜单 ， 如 图 2.13 所 示 。 

步骤 2: 在 二 级 子 菜单 中 选择 需要 创建 的 NURBS Primitives(NURBS 基本 几何 体 ) 命 
令 ， 在 这 里 以 创建 一 个 球体 为 例 ， 选 择 Spher( 球 体 ) 命 令 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 视图 中 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 ， 进 行 拖 动 ， 即 可 在 视图 中 创建 一 个 





NURBS 球体 ， 如 图 2.14 所 示 。 























步骤 4: 如 果 在 创建 球体 之 前 将 Interactive Creation( 交 互 式 创建 ) 命 令 前 面 的 加 取消 , 在 
二 级 子 菜单 中 选择 Spher( 球 体 ) 命 令 ， 即 可 在 视图 中 创建 一 个 默认 大 小 的 NURBS 球体 。 

步骤 5: 编辑 创建 的 NURBS 球体 的 参数 。 选 择 球体 ， 在 通道 盒 中 的 INPUTS( 输 入 ) 项 
下 面 显示 该 球体 可 以 修改 的 参数 。 用 户 可 以 根据 需要 设置 参数 ,如 图 2.15 所 示 。 
































EE ~ 
EEEES ~ 





图 2.13 图 2.14 图 2.15 


在 创建 NURBS 基本 几何 体 之 前 设置 参数 。 以 创建 XURBS Spher( 球 体 ) 为 例 ， 具 体操 
作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 单 击 Create( 创 建 ) 一 NURBS PrimitivesGNURBS 基本 几何 体 ) 一 Sphere( 球 体 ) 一 
回 图 标 ， 弹 出 Toof Settings( 工 具 设 置 ) 对 话 框 ， 如 图 2.16 所 示 。 

步骤 2: 用 户 根据 实际 需要 设置 完 参数 之 后 ， 单 击 加 按钮， 关闭 Tool Settings( 工 具 设 
置 ) 对 话 框 。 如 果 单 击 Reset Tool( 重 置 工具 ) 按 钮 ， 恢 复 系统 默认 参数 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 视图 中 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 进 行 拖 动 ， 即 可 创建 一 个 Sphere( 球 


体 )， 如 图 


Tool Settings 














2.17 所 示 。 





图 2.17 
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步骤 4: 其 他 NURBS Primitives(NURBS 基本 几何 体 ) 的 参数 设置 分 别 如 图 2.18 一 图 2.24 
所 示 。 


Tool seting: 

















图 2.18 


Ta 








图 2.20 2.21 





图 2.23 
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使 用 Shelf 工 具 架 ) 创 建 NURBS 基本 体 ， 有 具体 操作 方法 如 下 。 
步骤 1: 在 Shelf 工 具 架 ) 中 选择 Surfaces( 曲 面 ) 项 ， 如 图 2.25 所 示 。 





















































图 2.25 


步骤 2: 在 Shelf 工 具 架 ) 中 选择 需要 创建 的 NURBS 基本 体 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 视图 中 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 进行 拖 动 ， 即 可 创建 NURBS 
基本 体 。 

视频 播放 : NURBS 的 基本 几何 体 的 创建 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\ 
chap02_video04”。 


S，Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 命 令 的 使 用 


Maya 2011 为 用 户 提 供 了 一 系列 编辑 曲线 的 工具 。 几 户 如 果 熟 练 掌握 这 些 Edit 
Curves( 编 辑 曲 线 ) 命 令 的 作用 和 使 用 方法 ， 就 可 以 创建 轴 i 

在 Maya 2011 中 主要 包括 图 2.26 所 示 的 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 命 令 。 

各 个 命令 的 具体 介绍 如 下 。 

1) Duplicate Surface Curves( 复 制 曲 面 曲线 ) 

Duplicate Surface Curves 命令 的 主要 作用 是 将 曲面 上 的 曲线 复制 出 来 , 成 为 一 条 单独 的 
NURBS 曲线 。 

具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 Sphere( 球 体 ) 上 选择 需要 复制 的 ISO 参考 线 ， 如 图 2.27 所 示 。 ® 




















图 2.26 图 2.27 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Duplicate Surface Curves( 复 制 曲面 
线 ) 一 回 图 标 ， 打 开 Duplicate Surface Curves Options( 复 制 曲 面 曲线 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 
2.28 所 示 。 
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步骤 3: 单 击 Duplicate( 复 制 ) 按 钮 ， 即 可 复制 出 一 条 


和 原 迪 击 丝 
[可 可 的 曲面 :so 多 考 绪 


| 


图 2.28 
曲线 ) 


2) Attach Curves( 结 合 


Attach Curves 命令 的 主要 作用 是 将 两 条 曲 
连接 过 程 中 ， 该 命令 自动 将 两 个 最 靠近 的 端点 





线 点 并 对 曲线 进行 手动 连接 。 
具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 选择 两 条 需要 进行 结 
步骤 2: 在 菜单 栏 


步骤 3: 单 击 








图 2.30 
3) Detach Curves( 分 离 曲 线 ) 


拦 中 单 击 Edit Curves( 纺 和 
打开 Attach Curves Options( 结 合 曲线 选项 ) 窗 口 ， 


三 维 动画 基础 案例 教程 





























到 2.29 所 示 。 








图 2.29 





线 的 端点 进行 连接 :生成 一 条 新 的 曲线 ， 在 
进行 连接 。 用 户 也 可 以 通过 在 曲线 上 指定 曲 


合 的 曲线 一 如 图 2.30 所 示 。 
曲线 ) 一 Attach Curves( 结 
如 图 2.31 所 示 。 





曲线 ) 一 加 图 标 ， 


i Attach( 结 合 ) 按 钮 六 即 可 完成 曲线 结合 ， 网民 2.32 所 示 。 





2.31 


Detach Curves 命令 的 主要 作用 是 将 一 条 曲线 (或 封闭 曲线 ) 分 离 成 两 条 或 多 条 曲线 。 


具体 操作 步 又 如 下 。 
步骤 1: 





将 鼠标 移 到 曲线 上 ， 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 如 图 2.33 所 示 。 





图 2.33 





步骤 2: 在 按 住 鼠 标 右键 不 放 的 同时 ， 将 鼠标 移 到 Curve Point( 
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线 点 ) 上 松 开 鼠 标 。 





步骤 3: 在 曲线 上 需要 打 断 的 地 方 单 击 。 如 果 需 要 打 断 为 几 段 ， 可 以 按 住 Shift 键 继续 
































单 击 ， 如 图 2.34 所 示 。 

















步骤 4: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Detach Curves( 分 离 曲线 ) 一 加 图 标 ， 




















打开 Detach Curves Options( 分 离 曲线 选项 ) 窗 口 ， 如 图 2.35 所 示 。 


[rs 一 














图 2.34 2.35 
步骤 5: 单 击 Detach( 分 离 ) 按 钮 ， 即 可 将 闭合 曲线 分 离 成 4 段 ， 如 图 2.36 所 示 。 





4) Align Curves( 对 齐 曲线 ) 





Align Curves 命令 的 主要 作用 是 将 两 条 曲线 对 接 在 一 起 , 使 它们 建立 一 种 连续 性 。 连续 
性 的 建立 是 通过 改变 它们 的 位 置 : 切线 和 曲率 来 完成 。 对 齐 方式 不 仅仅 在 两 条 曲线 的 端点 








上 进行 对 齐 ， 曲 线 上 的 任意 点 都 可 以 作为 对 接点 。 
具体 操作 步骤 如 下 。 





步骤 1: 在 视图 中 选中 一 条 曲线 ， 再 将 鼠标 移 到 第 二 条 曲线 上 ， 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 。 
按 住 鼠 标 右键 不 放 的 同时 ， 将 鼠标 移 到 CarvePoint( 曲 线 点 ) 快 捷 命 令 上 松 开 鼠 标 。 

步骤 2: 按 住 Shift 键 ， 在 第 二 条 曲线 需要 对 齐 的 地 方 单 击 ， 如 图 2.37 所 示 。 

步骤 3: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Align Curves( 对 齐 曲 线 ) 一 回 图 标 ， 打 























开 Align Curves Options( 对 齐 曲 线 选项 ) 窗 口 ， 如 图 2.38 所 示 。 


























图 2.36 图 2.37 


步骤 4: 单 击 Align( 对 齐 ) 按 钮 ， 即 可 将 两 条 曲线 进行 对 齐 ， 如 








图 











2.39 所 示 。 
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图 2.38 图 2.39 


5) Open/Close Curves( 打 开 / 闭 合 曲 线 ) 

Open/Close Curves 命令 的 主要 作用 是 将 一 条 曲线 进行 打开 或 闭合 处 理 。 

具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 进行 闭合 处 理 的 曲线 ， 如 图 2.40 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Open/Close Curves( 打 开 / 闭 合 曲线 ) 一 
回 图 标 ， 打 开 Open/Close Curves Options( 打 开 / 闭 合 曲 线 选 项 ) 窗 口 ， 如 图 2.41 所 示 。 











2.40 图 2.41 
步骤 3: 单 击 Open/Close( 打 开 / 关 闭 ) 按 钮 ， 即 可 完成 操作 ， 如 图 2.42 所 示 。 
6) Move Seam( 移 动 接 颖 ) 
Move Seam 命令 的 主要 作用 是 将 闭合 曲线 上 的 接 颖 移 到 指定 的 位 置 。 
有 具体 操作 方法 如 下 。 
步骤 1: 创建 一 条 闭合 曲线 ， 该 闭合 曲线 的 接 颖 位 置 如 图 2.43 所 示 。 









































图 2.43 








菜单 。 在 按 住 鼠 标 右键 不 放 的 同时 ， 将 鼠标 移 到 Curve Point( 曲 线 点 ) 快 捷 菜 单 上 松 开 鼠 
标 即 可 。 











妈 2.44 所 示 。 





Cut Curve Options( 剪 切 曲 线 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.47 所 示 。 
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步骤 2: 将 闭合 曲线 切换 到 Curve Point( 曲 线 点 ) 控 制 状态 。 在 闭合 曲线 上 右 击 ， 弹 出 快 
























































步骤 3: 确定 接 颖 的 位 置 。 用 鼠标 在 需要 放置 接 缝 的 地 方 单 击 ， 确 定 接 缝 的 位 置 ， 如 


步骤 4: 在 菜单 栏 中 选择 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Move Seam( 移 动 接 颖 ) 命 令 即 可 ， 如 
2.45 所 示 。 


区 





图 2.44 2.45 
7) Cut Curve( 剪 切 曲线 ) 
Cut Curve 命令 的 主要 作用 是 将 两 条 或 两 条 以 上 的 曲线 在 交叉 处 剪断 或 切除 。 
具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 在 视图 中 依次 选择 交叉 的 曲线 ， 如 图 2.46 所 未。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 )>Cut,Curve( 剪 切 曲线 ) 一 国 图 标 ， 打 开 
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图 2.46 图 2.47 
步骤 3: 单 击 Cut( 剪 切 ) 按 钮 即 可 ， 剪 切 之 后 的 曲线 段 如 图 2.48 所 示 。 
8) Intersect Curves( 交 又 曲 线 ) 
Intersect Curves 命令 的 主要 作用 是 求 出 相交 曲线 的 交叉 点 。 
具体 操作 方法 如 下 。 
步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 交叉 的 曲线 ， 如 图 2.49 所 示 。 
55 
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图 2.48 图 2.49 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Intersect Curves( 交 叉 曲 线 ) 一 回 图 标 ， 
打开 Intersect Curves Options( 交 叉 曲 线 选 项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 2.50 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Intersect( 交 叉 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.51 所 示 。 


















图 2.50 2.51 


9) Curve Fillet( 册 
Curve Fillet 命令 的 
具体 操作 方法 如 下 。 
如 选择 需要 倒 角 处 理 的 曲线 ， 如 图 2.52 所 示 。 

:菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Fillet Curve( 曲 线 倒 角 ) 一 国 图 标 ， 打 
开 Fillet Curve Options( 曲 线 倒 角 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 2.53 所 示 。 


要 作用 是 对 两 条 曲线 创建 圆 形 倒 角 或 自由 倒 角 。 
































图 2.52 2.53 





步骤 3: 单 击 Fillet( 倒 角 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.54 所 示 。 
10) Insert Knot( 插 入 节点 ) 

Insert Knot 命令 的 主要 作用 是 为 曲线 添加 节点 。 

有 具体 操作 方法 如 下 。 





























步骤 1: 选择 需要 插入 节点 的 曲线 ， 如 图 2.55 所 示 ， 其 是 在 没有 插入 节点 前 的 控制 点 
个 数 。 


























图 2.54 图 2.55 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Insert Knot( 插 入 节点 ) 一 国 图 标 , 打开 
Insert Knot Options( 插 入 节点 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.56 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Insert( 插 入 ) 按 钮 即 可 。 插入 节点 之 后 曲线 的 控制 点 增加 了 1 倍 , 如 图 2.57 








io 插入 节点 选项 
在 选择 处 
大 了 


| 
ES - 





图 2.56 图 2.57 


11) Extend( 延 伸 ) 

Extend 命令 主要 作用 是 延伸 曲线 。 它 包括 了 两 个 延伸 命令 ， 即 Extend Curve( 延 伸 曲 线 ) 
命令 和 Extend Curve On Surface( 延 仲 曲面 曲线 ) 命 令 。 

具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 延伸 的 曲线 ， 如 图 2.58 所 示 。 

步骤 2: 单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Extend( 延 伸 ) 一 Extend Curve( 延 伸 曲 
线 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Extend Curve Options( 延 伸 曲 线 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.59 所 示 。 






























































图 2.58 图 2.59 


步骤 3: 单 击 Extend( 延 伸 ) 按 钮 即 可 ， 延 伸 之 后 的 曲线 如 图 2.60 所 示 。 
步骤 4: 在 曲面 上 选择 需要 延伸 的 曲线 ， 如 图 2.61 所 示 。 
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图 2.60 图 2.61 
中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Extend( 延 伸 ) 一 Extend Curve On 


KE， 打 开 Extend Curve On Surface Options( 延 伸 曲 面 曲线 选项 ) 
窗口 ， 具 体 设置 如 图 2.62 所 示 。 
步骤 6: 单 击 Extend CoS( 延 伸 CoS) 按 钮 ， 再 连续 按键 盘 寺 的 .G 键 ， 重 复 延 伸 几 次 ， 


最 终 效 果 如 图 2.63 所 示 。 


a Ee 
2.62 2.63 


ES- 时 
- 
12) Offset( 偏 移 ) 
Offset 命令 主要 作用 是 对 选 定 曲 线 偏 移出 二 条 新 的 曲线 , 主要 包括 Offset Curve( 偏 移 曲 
线 ) 和 Offset Curve On Surface( 偏 移 曲面 曲线 ) 两 个 命令 。 
具体 操作 方法 如 下 。 
步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 进行 偏 移 操作 的 曲线 ， 如 图 2.64 所 示 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Offset( 偏 移 ) 一 Offset Curve( 偏 移 曲线 ) 
一 回 图 标 ， 打 开 Offset Curve Options( 偏 移 曲线 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.65 所 示 。 


一 CE 
















































































图 2.64 图 2.65 
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步骤 3: 单 击 Offset( 偏 移 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.66 所 示 。 
步骤 4: 在 曲面 上 选择 需要 偏 移 的 曲线 ， 如 图 2.67 所 示 。 


























图 2.66 图 2.67 


步骤 5: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Offset( 偏 移 ) 一 Offset Curve On 
Surface( 偏 移 曲 面 曲 线 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Offset Curve On Surface Options( 偏 移 曲 面 曲 线 选 项 ) 
窗口 ， 具 体 设 置 如 图 2.68 所 示 。 

步骤 6: 单 击 Offset( 偏 移 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.69 所 示 。 
met re NS 

















图 2.68 2.69 


13) Reverse Curve Direction( 翻 转 曲 线 方向 ) 

Reverse Curve Direction 命令 的 主要 作用 是 将 曲线 的 起 始点 与 结束 点 进行 互 换 。 如 果 翻 
转 创 建 曲面 时 的 曲线 方向 ， 则 曲面 的 UV 方向 会 改变 。 如 果 翻 转 作 为 路 径 的 曲线 方向 ， 则 
改变 对 象 沿路 径 的 方向 。 

具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 进行 方向 翻转 的 曲线 ， 如 图 2.70 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Reverse Curve( 翻 转 曲 线 方向 ) 一 国 图 
标 ， 打 开 Reverse Curve Options( 翻 转 曲 线 方向 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.71 所 示 。 
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步骤 3: 单 击 Reverse( 翻 转 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.72 所 示 。 

14) Rebuild Curve( 重 建 曲线 ) 

Rebuild Curve 命令 的 主要 作用 是 对 曲线 进行 重新 定义 EP( 编 辑 点 ) 的 个 数 并 将 曲线 上 的 
CV( 控 制 点 ) 进 行 均匀 分 布 。 

有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 进行 重建 的 曲线 ， 如 图 2.73 所 示 ， 这 是 重建 曲线 之 前 CV( 控 制 点 ) 
的 分 布 情况 。 













































































图 2.72 2.73 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Rebuild Curve( 重 建 曲 线 ) 一 贺 图 标 ， 
打开 Rebuild Curve Options( 重 建 曲 线 选 项 ) 窗 口 ; 具体 设置 如 图 2.74 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Rebuild( 重 建 ) 按 钮 即 可 如 图 2.75 所 示 。 
PE 一 二 一 oi , 











全 \ 
y 重 汗 和 的 a 续 





图 2.74 图 2.75 


15) Fit B-Spline ( 适 配 B 样 条 曲线 ) 

Fit B-Spline 命令 的 主要 作用 是 将 选择 的 曲线 生成 为 一 条 新 的 3Cubic(3 立方 ) 曲 线 。 新 
生成 的 曲线 度数 与 原始 曲线 的 度数 相同 。 

具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 适 配 的 曲线 ， 如 图 2.76 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Fit B-Spline ( 适 配 B 样 条 曲线 ) 一 回 图 
标 ， 打 开 Fit B-Spline Options( 适 配 B 样 条 曲线 选项 ) 窗 口 ， 有 具体 设置 如 图 2.77 所 示 。 













































































图 2.76 图 2.77 
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步骤 3: 单 击 Fit B-Spline ( 适 配 B 样 条 曲线 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.78 所 示 。 

16) Smooth Curve( 平 滑 曲 线 ) 

Smooth Curve 命令 的 主要 作用 是 在 不 改变 曲线 的 CV( 控 制 点 ) 数 量 的 前 提 下 , 对 曲线 进 
行 平滑 处 理 。 

具体 操作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 进行 平滑 处 理 的 曲线 ， 如 图 2.79 所 示 。 



















































































图 2.78 图 2.79 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Smooth Curve( 平 滑 曲 线 ) 一 贺 图 标 ， 
打开 Smooth Curve Options( 平 滑 曲线 选项 ) 窗 口 ， 有 具体 设置 如 图 2.80 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Smooth( 平 滑 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.81 所 示 。 




















提示 : Smooth Curve( 平 滑 曲线 ) 命 令 不 能 对 线性 曲线 、 闭合 曲线 、Isoparm( 等 参 线 ) 和 曲 
面 曲线 进行 平滑 处 理 。Rebuild CurVe( 重 建 曲线 ) 命 令 可 以 对 曲线 进行 平滑 处 理 , 但 它 是 通过 
改变 曲线 CV( 控 制 点 ) 的 数量 来 达到 平滑 的 效果 ， 而 :Sinboth Curve( 平 滑 曲 线 ) 命 令 不 会 改变 
原始 曲线 的 CV( 控 制 点 ) 的 数量 。 





oh Cr pi 干 滑 由 线 寺 栅 二 3 





图 2.80 图 2.81 

17) CV Hardness(CV 硬度 ) 

CV Hardness 命令 的 主要 作用 是 调节 曲线 上 被 选择 的 CV( 控 制 点 ) 位 置 处 的 硬度 。 它 是 
通过 在 被 选中 的 CV( 控 制 点 ) 位 置 处 插入 多 个 EP( 编 辑 点 ) 来 达到 曲线 的 硬化 处 理 。 

具体 操作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 进行 硬化 处 理 的 CV( 控 制 点 )， 如 图 2.82 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 CV Hardness(CV 硬度 ) 一 国 图 标 ， 打 
开 CV Hardness Options(CV 硬度 选项 ) 窗 口 ， 有 具体 设置 如 图 2.83 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Harden( 硬 化 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.84 所 示 。 
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提示 : CV Hardness(CV 硬度 ) 命 令 只 对 曲线 度数 为 3Cubic(3 立方 ) 的 曲线 起 作用 。 











需要 硬化 处 理 的 点 





图 2.84 


图 2.82 
18) Add Points Tool( 加 点 工具 ) 
Add Points Tool 命令 的 主要 作用 是 在 曲线 末端 添加 CV( 控 制 点 ) 或 EP( 编 辑 点 )。 
具体 操作 步 又 如 下 。 
步骤 1: 选择 曲线 末端 的 CV( 控 制 点 )， 如 图 2.85; 所 示 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Add Points Tool( 加 点 工具 ) 命 令 。 
步骤 3: 在 视图 中 需要 添加 CV( 控 制 点 ) 的 位 置 单 击 即 可 添加 CV( 控 制 点 )， 连续 单 击 不 

同 的 位 置 即 可 创建 多 个 CV( 控 制 点 )， 如 图 2.86 所 示 。 








2.85 图 2.86 
步骤 4， 选择 曲线 末端 的 EP( 编 辑 点 )， 如 图 2.87 所 示 。 
步骤 5: 在 菜单 栏 中 选择 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Add Points Tool( 加 点 工具 ) 命 令 。 
步骤 6: 在 视图 中 需要 添加 EP( 编 辑 点 ) 的 位 置 单 击 即 可 添加 EP( 编 辑 点 )， 连 续 在 不 同 
的 位 置 单 击 即 可 创建 多 个 EP( 编 辑 点 )， 如 图 2.88 所 示 。 




















图 2.87 2.88 
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提示 : Add Points Tool( 加 点 工具 ) 命 令 只 能 沿 曲线 的 末端 添加 CV( 控 制 点 ) 或 EP( 编 辑 
点 )。 如 果 用 户 想 在 曲线 的 起 始 端 添加 CV( 控 制 点 ) 或 EP( 编 辑 点 )， 则 可 以 使 用 Rebuild 
Curve( 重 建 曲 线 ) 命 令 将 曲线 的 起 始点 和 终止 点 进行 互 换 之 后 ， 再 使 用 Add Points Tool( 加 点 
工具 ) 命 令 即 可 。 


19) Curve Editing Tool( 曲 线 编辑 工具 ) 
Curve Editing Tool 命令 的 主要 作用 是 编辑 曲线 的 形态 。 
有 具体 操作 方法 如 下 。 
步骤 1， 选择 需要 编辑 的 曲线 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Curve Editing 
Tool( 曲 线 编辑 工具 ) 命 令 ， 如 图 2.89 所 示 。 
步骤 2: 在 视图 中 通过 调节 这 些 手 柄 ， 即 可 调节 曲线 的 形态 。 
各 个 手柄 作 he 
要 用 来 垂直 排列 切线 。 
来 水 平 排列 切线 。 
用 来 在 曲线 上 任意 滑动 操纵 器 。 
用 来 缩放 当前 点 的 切线 。 
(5) [5] 手 柄 主要 用 来 改变 当前 切线 的 方向 。 
20) Project Tangent( 投 影 切线 ) 
Project Tangent 命令 的 主要 作用 是 调整 曲线 的 曲率 , 以 匹配 曲面 的 曲率 或 两 条 曲线 交叉 
处 的 曲率 。 
具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 修改 的 曲线 ， 按 住 Shift 键 选择 两 条 相交 曲线 ， 或 选择 多 条 需要 修改 
曲线 ， 再 选择 一 个 曲面 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Project Tangent( 投 影 切 线 ) 一 加 图 标 ， 
打开 Project Tangent Options( 投 影 切 线 选 项 ) 窗 口 ， 有 具体 设置 如 图 2.90 所 示 。 
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图 2.89 图 2.90 
步骤 3: 单 击 Project( 投 影 ) 按 钮 即 可 。 
21) Modify Curves( 修 改 曲 线 ) 
Modify Curves 子 菜单 主要 包括 Lock Length( 锁 定 长 度 )、Unlock Length( 不 锁定 曲线 长 
度 )、Straighten( 拉 直 )、Smooth( 平 滑 )、Curl( 卷 曲 )、Bend( 弯 曲 ) 和 Scale Curvature( 缩 放 曲 率 )7 
个 命令 。 它 们 的 具体 介绍 如 下 。 
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(1) Lock Length( 锁 定 长 度 ) 命 令 的 主要 作用 是 锁定 曲线 的 长 度 。 

具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 选择 曲线 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Modify Curves( 修 改 曲 线 ) 一 Lock 
Length( 锁 定 长 度 ) 命 令 即 可 锁定 。 

(2) Unlock Length( 不 锁定 曲线 长 度 ) 命 令 的 主要 作用 是 解除 长 度 锁定 。 

具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 选择 曲线 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Modify Curves( 修 改 曲 线 ) 一 Unlock 
Length( 不 锁定 曲线 长 度 ) 命 令 即 可 解除 锁定 。 

(3) Straighten( 拉 直 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 曲线 拉 直 或 翻转 曲线 长 度 。 

其 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 拉 直 的 曲线 ， 如 图 2.91 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Modify Curves( 修 改 曲线 ) 一 Straighten 
Curves( 拉 直 ) 一 圆 图 标 ， 打 开 Straighten Curves Options( 拉 直选 项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 2.92 
所 示 。 











































































































图 .2:91 图 2.92 
步骤 3: 单 击 Straighten Curves( 拉 直 曲 线 长 度 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.93 所 示 。 
(4) Smooth( 平 滑 ) 命 令 的 主要 作用 是 对 选择 的 曲线 进行 平滑 处 理 。 


其 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 进行 平滑 处 理 的 曲线 ， 如 图 2.94 所 示 。 





图 2.93 2.94 











步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Modify Curves( 修 改 曲线 ) 一 Smooth 
Curves( 平 滑 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Smooth Curves Options( 平 滑 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 2.95 
所 示 。 
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步骤 3: 单 击 Smooth Curves( 平 滑 曲 线 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.96 所 示 。 























图 2.95 图 2.96 
Cnurl( 卷 曲 ) 命 令 的 主要 作用 是 对 选择 的 曲线 进行 卷曲 操作 。 
其 具体 操作 方法 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 进行 卷曲 操作 的 曲线 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Modify Curves( 修 改 曲 线 ) 一 Curl 
Curves( 卷 曲 ) 一 加 图 标 ， 打 开 Curl Curves Options( 卷 曲 选项 j 窗 口 ， 有 具体 设置 如 图 2.97 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Curl Curves( 卷 曲 曲线 ) 按 钮 即 可 。 
(5) Bend( 弯 曲 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 选择 的 曲线 进行 弯曲 处 理 。 
具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 弯曲 处 理 的 曲线 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Modify Curves( 修 改 曲线 ) 一 Bend 
Curves( 弯 曲 ) 一 国 图 标 , 打开 Bend Cirves Options( 弯 曲 选项 ) 窗 口 , 具体 设置 如 图 2.98 所 示 。 
































































































































































































2.97 2.98 

步骤 3: 单 击 Bend Curves( 弯 曲 曲线 ) 按 钮 即 可 。 

(6) Scale Curvature( 缩 放 曲 率 ) 命 令 的 主要 作用 是 对 选择 的 曲线 进行 曲率 的 缩放 。 

具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 缩放 曲率 的 曲线 或 曲线 的 CV( 控 制 点 )。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Modify Curves( 修 改 曲 线 ) 一 Scale 
Curvature( 缩 放 曲 率 ) 一 回 图 标 ， 打 开 Scale Curvature Options( 缩 放 曲 率 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 
如 图 2.99 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Scale Curvature( 缩 放 曲 率 ) 按 钮 即 可 。 

22) Bezier Curves( 贝 塞 尔 曲线 ) 

在 Bezier Curves( 贝 塞 尔 曲 线 ) 子 菜单 中 包含 了 Anchor Presets( 锚 点 预 设 ) 和 Wangent 
Options( 切 线 选项 ) 两 个 子 菜单 ， 如 图 2.100 所 示 。 

65 





66 


Maya 2011 








三 维 动画 基础 案例 教程 








图 2.99 





图 2.100 


在 Anchor Presets( 锚 点 预 设 ) 菜 单 下 包含 了 Bezier( 贝 塞 尔 )、Bezier Corner( 贝 塞 尔 拐角 ) 
和 Corner( 拐 角 )3 个 命令 。 这 些 命令 的 主要 作用 是 改变 贝 塞 尔 曲线 上 的 所 选 控制 点 到 所 选 锚 





点 预 设 。 它 们 的 具体 








作 





目 如 下 。 





(1) Bezier( 贝 塞 尔 ) 命 令 : 主要 用 未 打 断 的 切线 来 平滑 锚 点 的 贝 塞 尔 曲线 。 


(2) Bezier Corner( 贝 塞 尔 拐角 ) 命 令 : 主要 用 打 断 和 
切线 也 可 将 锚 点 处 曲线 变 尖 锐 : 
在 Tangent Options( 切 线 选项 ) 菜 单 下 包含 Smooth Anchor Tange 


(3) Corner( 拐 角 ) 














命令 : 不 





的 切线 使 锚 点 处 


线 变 尖锐 。 





Breake Anchor Tangents( 打 断 锚 点 切线 ) 和 Even Anchor Tangents( 平 均 化 
是 改变 贝 塞 尔 曲线 上 所 选 的 切线 。 它 们 的 具体 作 











这 些 命令 的 主要 作用 





锚 点 上 的 对 应 切线 连 





切线 的 长 度 ， 从 而 使 


(2) breaks Anchor Tangents( 打 断 锚 点 切线 ) 硼 
线 打 断 ， 从 而 在 旋转 锚 点 时 ,~ 两 条 切线 就 可 以 分 别 单独 移动 。 
(3) Even Anchor Tangents( 平 均 化 锚 点 切线 ) 命 令 的 主要 作用 是 调整 在 相同 锚 点 上 一 条 


(1) Smooth Anchor Tangents( 平 滑 锚 点 切线 ) 命 令 的 主要 作 
， 两 个 切线 就 可 


接 起 来 ， 从 而 在 旋转 锁 # 






i 令 的 主要 作 


两 条 切线 长 度 匹配 。 


23) Selection( 选 择 ) 
在 Selection 子 菜单 中 主要 包括 了 Select Curve CVs( 选 择 曲 线 上 的 CVs)、Select First CV 


on Curve( 选 择 曲 线 上 的 初始 CV)、Select CV on Curve( 选 择 曲线 上 的 终止 CV) 和 C 


Curve( 铸 化 曲线 )4 个 命令 。 它 们 的 具体 作用 如 下 。 





nts( 平 滑 锚 点 切线 )、 
锚 点 切线 )3 个 命令 。 

















用 是 将 




















如 下 。 
所 选 切线 与 其 在 相同 


以 一 起 移动 。 














日 是 将 在 


司 一 锚 点 上 的 两 条 切 





Uster 









































(1) Select Curve CVs( 选 择 曲线 上 的 CVs) 命 令 的 主要 作用 选择 曲线 上 的 所 有 CV 控 
制 点 。 

(2) Select First CV on Curve( 选 择 曲 线 上 的 初始 CV) 命 令 的 主要 作用 是 选择 曲线 的 初始 
CV 控制 点 。 

(3) Select CV on Curve( 选 择 曲线 上 的 终止 CV) 命 令 的 主要 作用 是 选择 曲线 的 终止 CV 
控制 点 。 

(4) Cluster Curve( 敌 化 曲线 ) 命 令 的 主要 作用 是 为 所 选 曲线 上 的 每 个 CV( 控 制 点 ) 创 建 一 


个 簇 
































它们 的 具体 操作 方法 很 简单 。 若 要 选择 曲线 ， 执 行 该 命令 即 可 。 











视频 播放 : Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 命 令 的 使 用 的 详细 讲解 , 请 观看 配套 视频 “part\video\ 


chap02_video05”。 





6.，Surfaces( 曲 面 ) 命 令 的 使 用 


在 Maya 2011 中 , Surfaces( 曲 面 ) 命 令 主要 包括 Revolve( 旋 转 )、Loft( 放 样 )、Planar( 平 面 )、 
Extrude( 挤 出 )、 a Boundary( 边 界 )、Square( 方 形 )、Bevel( 倒 角 ) 和 Bevel Plus( 倒 
角 插件 )9 个 编辑 命令 ， 如 图 2.101 所 示 。 Wy 就 可 以 在 曲线 
的 基础 上 创建 更 复杂 NURBS 模型 。 下 面 对 这 些 命令 的 作用 和 使 用 方法 进行 讲解 。 

1) Revolve( 旋 转 ) 

Revolve 命令 的 主要 作用 是 将 选 定 的 曲线 按 预 定 的 轴 旋转 成 面 。 

具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 进行 旋转 的 曲线 ， 如 图 2.102 所 示 。 





































































































2.101 图 2.102 4 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Surfaces( 曲 面 ) 一 Revolve( 旋 转 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Revolve 
Options( 旋 转 选 项 ) 窗 日 ， 具 体 设置 如 图 2.103 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Revolve( 旋 转 ) 按 钮 ， 即 可 生成 面 ， 如 图 2.104 所 示 。 用 户 在 没有 删除 历 
史 构 造 的 情况 下 ， 可 以 对 旋转 的 曲线 进行 编辑 。 


[大 Revove opti 


























EE 





图 2.103 图 2.104 


2) Loft( 放 样 ) 
Loft 命令 的 主要 作用 是 对 选择 的 多 条 曲线 进行 放样 成 面 。 
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具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 放样 的 曲线 ， 如 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Surfaces( 
选项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 2.106 所 示 。 





2.105 所 示 。 
面 ) 一 Loft( 放 样 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Loft Options( 放 样 


隔 多 
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2.105 2.106 








步骤 3: 单 击 Loft( 放 样 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.107 所 示 。 用 户 在 没有 删除 历史 构造 的 情况 
下 ， 可 以 对 放样 的 曲线 进行 编辑 。 

3) Planar( 平 面 ) 

Planar 命令 的 主要 作用 是 对 选择 的 多 条 曲线 生成 面 。 

具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 选择 多 条 曲线 ， 如 图 2.108 所 示 。 
































2.107 2.108 




















步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Surfaces( 曲 面 ) 一 Planar( 平 面 ) 一 圆 图 标 ， 打 开 Planar Trim 
Surface Options( 平 面 剪 切 曲 面 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 2.109 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Planar Trim( 平 面 剪 切 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.110 所 示 。 
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图 2.109 图 2.110 
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提示 : 在 使 用 Planar( 平 面 ) 命 令 创建 平面 时 ， 所 选 的 曲线 必须 形成 闭合 或 多 条 曲线 形成 
封闭 的 区 域 ， 而 且 所 有 曲线 的 控制 点 在 同一 个 平面 上 。 


4) Extrude( 挤 出 ) 











Extrude 命令 的 主要 
具体 操作 方法 如 下 。 
步骤 1: 选择 需 





步骤 2: 在 菜 
先 项 ) 窗 





Options( 挤 出 选 口 ， 


要 进行 
单 栏 





作用 是 将 选择 的 轮廓 线 沿 选 


择 的 路 径 挤 出 成 面 。 

















挤 出 的 轮廓 曲线 和 路 径 
中 单 击 Surfaces( 曲 面 ) 一 Extrude( 挤 出 ) 一 回 
具体 设置 如 图 2.112 所 示 。 




















线 ， 如 图 2.111 所 示 。 





图 标 ， 打 开 Extrude 





图 2.111 


步骤 3: 单 击 Extru 
5) Birail( 双 轨 ) 


Birail 命令 组 主要 作用 是 沿 两 条 轨道 由 


命令 组 主要 包括 : Birail 
轨 3+ 工 具 )3 个 子 命令 ; 
(1) Birail 1 
生成 一 个 曲面 。 
具体 操作 方法 如 下 。 
菜单 栏 








Tool( 双 轨 1 工具 ) 命 令 的 3 


图 2.1 
de( 挤 出 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.113 所 示 ; 
线 扫 掠 轮廓 曲线 ， 生 成 - 


1 Tool( 双 轨 1 工具 )、 
各 个 命令 的 作用 和 具体 操作 如 下 。 























图 标 ， 


打开 Birail 1 Options( 双 轨 1 选项 ) 窗 


bh 单 击 Surfaces( 曲 面 














-个 曲面 。 
Birail 2 Tool( 双 轨 2 工具 ) 和 Birail 3+ Tool( 双 


:要 作用 是 沿 选择 的 两 条 轨道 线 


12 





Birail( 双 轨 ) 











] 掠 选择 的 轮廓 


) 一 Birail( 双 轨 ) 一 Birail 1 Tool( 双 轨 1 工具 ) 一 回 
口 ， 具 体 设置 如 图 2.114 所 示 。 





2.113 





图 2.114 





步骤 2: 单 击 Birail 1 Tool( 双 轨 1 工具 ) 按 钮 。 
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和 轮廓 线 、 轨 道 1 曲线 和 轨道 2 曲线 ， 按 回 车 键 即 可 ， 最 终 




































































步骤 3: 在 视图 中 依次 单 和 
效果 如 图 2.115 所 示 。 

(2) Birail 2 Tool( 双 轨 2 工具 ) 命 令 的 主要 作用 是 两 条 轨道 曲线 扫 掠 两 条 选择 的 轮廓 线 ， 
生成 一 个 曲面 














具体 操作 步骤 如 下 。 
: 在 菜单 栏 中 单 击 Surfaces( 曲 面 ) 一 Birail( 双 轨 ) 一 Birail 2 Tool( 双 轨 2 工具 ) 一 回 


步骤 1: 在 3 
F Birail 2 Options( 双 轨 2 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.116 所 示 。 
和 
“FEE3E 








图 标 ， 打 于 


EPE 


- 





2.115 


步骤 2: 单 击 Birail 2 Tool( 双 轨 2 工具) 按钮。 
步骤 3: 在 视图 中 依次 单 击 轮廓 曲线 和 轨道 曲线 即 可 。 最 终 效 果 如 图 2.117 所 示 。 


提示 : 当 使 用 Birail 2 Tool( 双 罗 2 工具 ) 命 令 时 ， 轮 廊 线 必须 与 两 条 轨道 曲线 相交 才能 
生成 曲面 。 用 户 可 以 使 用 曲线 Isoparm( 等 参 线 )、 曲 面 曲 线 和 Trim Edge( 剪 切 边线 ) 作 为 轮 


线 扫 掠 3 条 或 3 条 以 上 选 

















廊 曲 线 和 轨道 曲线 。 
(3) Birail 3+ Tool( 双 轨 3+ 工 具 ) 命 令 的 主要 作用 是 两 条 轨道 曲 
择 的 轮廓 线 , ,生成 一 个 曲面 。 
具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 Surfaces( 曲 面 ) 一 Birail( 双 轨 ) 一 Birail 3+ Tool( 双 轨 3+ 工 具 ) 
具体 设置 如 图 2.118 所 示 。 


一 回 图 标 ， 打 开 Birail 3+ Options( 双 轨 3+ 选 项 ) 窗 口 ， 
[ER 


























的 


EEED 





























En 
图 2.117 图 2.118 
步骤 2: 单 击 Birail 3+ Tool( 双 轨 3+ 工 具 ) 按 钮 。 
线 ， 按 回 车 键 ， 再 单 击 轨道 曲线 即 可 ， 如 图 2.119 

















步骤 3: 在 视图 中 依次 单 击 轮廓 


所 示 。 
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提示 : 当 使 用 Birail 3+ Tool( 双 轨 3+ 工 具 ) 命 令 时 ,轮廓 线 必须 与 两 条 轨道 曲线 都 相交 ， 
才能 生成 曲面 。 

6) Boundary( 边 界 ) 

Boundary 命令 的 主要 作用 是 将 所 选 的 边界 曲线 生成 边界 

具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 选择 曲线 ， 如 图 2.120 所 示 。 


图 2.119 图 2.120 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Surfaces( 曲 面 ) 一 Boundary( 边 界 ) 一 回 图 标 ， 打 开 Boundary 
Options( 边 界 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 2.121 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Boundary( 边 界 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.122 所 示 。 

提示 : 当 使 用 Boundary( 边 界 ) 命 令 生成 面 时 ， 不 论 是 三 边 生 成 面 还 是 四 边 生 成 面 ， 选 
择 的 第 1 条 曲线 都 将 定义 结果 曲线 面 的 U 参数 方向 。 当 四 边 或 三 边 生成 面 时 ， 边 线 的 端点 
不 一 定 要 两 两 相交 ， 用 户 可 以 在 Common End Points( 公 共 端 点 ) 栏 中 设置 。 如 果 用 户 使 用 四 
边 生 成 面 ， 则 建议 用 户 按照 对 边 的 次 序 选 取 曲 线 ; 四 

































































[大 wowouceEsuren 
| 曲线 顺序 -~ 





图 2.121 图 2.122 
7) Square( 方 形 ) 
Square 命令 的 主要 作用 是 根据 所 选 的 4 条 或 3 条 两 两 相交 的 边界 曲线 生成 曲面 。 
具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 4 条 边界 曲线 ， 如 图 2.123 所 示 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Surfaces( 曲 面 ) 一 Square( 方 形 ) 一 贺 图 标 ， 打 开 Square Surface 
Options( 方 形 选项 ) 窗 口 ， 有 具体 设置 如 图 2.124 所 示 。 
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图 2.123 图 2.124 
步骤 3: 单 击 Square Surfaces( 方 形 曲 面 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.125 所 示 。 
8) Bevel( 倒 角 ) 

Bevel 命令 的 主要 作用 是 将 用 户 所 选 的 曲线 生成 带 有 过 渡 的 曲面 
具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 边界 曲线 ， 如 图 2.126 所 示 。 


图 2.125 图 2.126 


























步 又 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Surfaces( 曲 面 ) 一 Bevel( 倒 角 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Bevel Options( 倒 
角 选 项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 2.127 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Beével( 倒 角 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.128 所 示 。 

提示 : 曲线 “等 参 线 、 剪 切线 和 曲面 曲线 都 可 以 使 用 Bevel( 倒 角 ) 命 令 生 成 倒 角 。 





图 2.127 图 2.128 


9) Bevel Plus( 倒 角 插 件 ) 
Bevel Plus 命令 的 主要 作用 是 根据 所 选 的 曲线 生成 具有 更 高 控制 度 的 带 有 和 斜面 的 曲面 。 
具体 操作 步骤 如 下 。 
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步骤 1: 选择 曲线 ， 如 图 2.129 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Surfaces( 曲 面 ) 一 Bevel Plus( 倒 角 插件 ) 一 国 图 标 , 打开 Bevel Plus 
Options( 倒 角 插件 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.130 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Bevel( 倒 角 ) 命 令 即 可 ， 如 图 2.131 所 示 。 










































































图 2.129 图 2.130 图 2.131 


视频 播放 : Surfaces( 曲 面 ) 命 令 使 用 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “partvvideo\ 
chap02_video06”。 


7，Edit NURBS( 编 辑 曲 面 ) 命 令 的 使 用 


在 Maya2011 中 ，Edit NURBS( 编 辑 曲 面 ) 命 令 主要 包括 Duplicate NURBS Patches( 复 制 
NURBS 面 片 )、Project Curve on Surface( 投 射 曲线 到 曲面 )、Intersect Surfaces( 曲 面相 交 )、Trim 
Tool( 修 前 工具 )、Untrim Surfaces( 取 消 修剪 曲面 )、Booleans( 布 尔 )、Attach Surfaces( 附 加 曲 
面 )、Attach Without Moving( 非 移动 附加 )、Detach Surfaces( 分 离 曲面 )、Align Surfaces( 对 齐 
曲面 )、Open/Close Surfaces( 开 放 /闭合 曲面 )、Move Seam( 移 动 接 颖 )、Insert Isoparms( 插 入 
线 )、Extend Surfaces( 延 伸 曲 面 )、Offset Surfaces( 偏 移 曲 面 )、Reverse Surface Direction( 反 
转 曲 面 方向 )、Rebuild Surfaces( 重 建 曲面 )、Round Tool( 圆 角 工 具 )、Surface Fillet( 曲 面 圆 角 )、 
Stitch( 颖 合 )、Sculpt Geometry Tool( 有 雕刻 几何 体 工 具 )、Surface Editing( 曲 面 编辑 ) 和 
Selection( 选 择 )23 个 命令 ， 如 图 2.132 所 示 。 

如 果 熟练 掌握 Edit NURBS( 编 辑 曲面 ) 命 令 的 使 用 ， 则 可 以 轻松 地 对 前 面 使 
Surfaces( 曲 面 ) 命 令 创建 的 曲面 或 NURBS 基本 体 进行 编辑 和 修改 ， 并 调节 模型 形态 增加 纪 
EE en 介绍 Edit NURBS( 编 辑 曲 面 ) 命 令 中 的 各 个 命令 的 作用 和 使 用 方法 。 

1) Duplicate NURBS Patches( 复 制 NURBS 面 片 ) 

Duplicate NURBS Patches 命令 的 主要 作用 是 对 选中 的 

具体 操作 步骤 如 下 。 




























































































































































































而 进行 复制 ， 形 成 独立 物体 。 


可 
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步骤 1: 选中 需要 复制 的 曲面 ， 如 图 2.133 所 示 。 


Est Nurss 

















图 2.132 2.133 


步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Duplicate NURBS Patches( 复 制 
NURBS 面 片 ) 一 加 图 标 ,打开 Duplicate NURBS Patches Options( 复 制 NURBS 面 片 选项 ) 窗 口 ， 
具体 设置 如 图 2.134 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Duplicate( 复 制 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.135 所 示 。 

2) Project Curve on Surface( 投 射 曲线 到 曲面 ) 

Project Curve on Surface 命令 的 主要 作用 是 将 选择 的 曲线 通过 一 个 指定 角度 投射 到 曲 
面 上 ， 形 成 曲面 曲线 ， 而 生成 的 曲面 曲线 可 以 对 曲面 进行 剪 切 操作 。 

共 体 操作 步骤 如 于 。 

步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 投射 的 曲线 和 曲面 ， 如 图 2.136 所 示 。 


图 2.134 图 2.135 图 2.136 





















































步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Project Curve on Surface( 投 射 
线 到 曲面 ) 一 国 图 标 , 打开 Project Curve on Surface Options( 投 射 曲线 到 曲面 选项 ) 窗 口 , 具体 
设置 如 图 2.137 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Project( 投 射 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.138 所 示 。 

3) Intersect Surfaces( 曲 面相 交 ) 

Intersect Surfaces 命令 的 主要 作用 是 在 两 个 相交 的 曲面 上 生成 一 条 相交 线 , 相交 线 是 依 
附 在 两 个 曲面 上 的 表面 曲线 。 该 命令 通常 与 Trim Tool( 修 剪 工 具 ) 配 合 使 用 ， 通 过 曲面 生成 
交 线 ， 再 剪 切 曲 面 得 到 各 种 形状 的 曲面 。 





























































































































































































































具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 相交 的 曲面 ， 如 图 2.139 所 示 。 


图 2.137 图 2.138 图 2.139 






































步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Intersect Surfaces( 曲 面相 交 ) 一 国 
图 标 ， 打 开 Intersect Surfaces Options( 曲 面相 交 选 项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.140 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Intersect( 相 交 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.141 所 示 。 

4) Trim Tool( 修 前 工具 ) 

Trim Tool 命令 的 主要 作用 是 根据 曲面 曲线 进行 剪 切 操作 。 用户 可 以 控制 曲面 保留 或 删 
除 的 部 分 。 

有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 进行 修剪 的 曲面 一 如 图 2.142 所 示 。 





























图 2.140 图 2.141 图 2.142 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 EditNURBS( 编 辑 NURBS) 一 Trim Tool( 修 剪 工 具 ) 命 令 ， 此 时 
被 选择 的 曲面 变 成 如 图 2.143 所 示 的 形态 。 用 鼠标 单 击 需要 保留 的 曲面 部 分 ， 再 按 回 车 
键 即 可 。 
步 又 3: 使 用 同样 的 方法 对 另 一 个 曲面 进行 修剪 操作 ， 最 终 效 果 如 图 2.144 所 示 。 
5) Untrim Surfaces( 取 消 修剪 曲面 ) 
Untrim Surfaces 命令 的 主要 作用 是 还 原 被 剪 切 过 的 曲面 。 如 果 曲 面 经 过 多 次 剪 切 ， 则 
可 以 逐步 进行 还 原 ， 也 可 以 一 次 还 原 到 最 初始 的 状态 。 如 果 在 剪 切 去 曲面 时 ， 在 剪 切 命令 
选项 窗口 中 色 选 项 了 Shrink Surface( 收 缩 曲面 ) 选 项 , 则 Untrim Surfaces( 取 消 修剪 曲面 ) 命 令 
失效 。 
其 操作 方法 很 简单 ， 选 择 需 要 还 原 的 前 切面， 再 选择 该 命令 即 可 。 
6) Booleans( 布 尔 ) 
Booleans 命令 包含 了 Union Tool( 并 集 工具 )、Difference Tool( 差 外 
Tool( 交 集 工具 )3 个 布尔 命令 。 
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[ 具 ) 和 Intersection 
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Booleans( 布 尔 ) 命 令 的 主要 作用 是 对 两 个 相交 的 NURBS 曲面 进行 并 集 、 差 集 和 交集 

有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 两 个 相交 的 物体 如 图 2.145 所 示 ， 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 
一 Booleans( 布 尔 ) 一 Difference Tool( 差 集 工 具 ) 命 令 。 


图 2.143 图 2.144 图 2.145 

步骤 2: 单 击 相交 的 第 1 个 对 象 ， 按 回 车 键 ， 再 单 击 第 2 个 对 象 ， 按 回 车 键 即 可 ， 如 
图 2.146 所 示 。 

步骤 3， 如果 使 用 Intersection Tool( 交 集 工 具 ) 命 令 ， 即 可 得 到 如 图 2.147 所 示 的 效果 。 

7) Attach Surfaces( 附 加 曲面 ) 

Attach Surfaces 命令 的 主要 作用 是 将 两 个 曲面 合并 成 一 个 曲面 。 

具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1; 选择 两 个 需要 进行 合并 的 曲面 ， 如 图 2.148 所 示 。 












































图 2.146 图 2.147 图 2.148 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Attach Surfaces( 附 加 曲面 ) 一 加 图 
标 ， 打 开 Attach Surfaces Options( 附 加 曲面 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.149 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Attach( 附 加 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.150 所 示 。 
































图 2.149 





8) Attach Without Moving( 非 移动 附 力 
Attach Without Moving 命令 的 主要 作用 是 在 不 改变 两 个 曲面 的 位 置 的 情况 下 ， 将 两 个 
合并 成 一 个 曲面 。 

有 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 两 个 曲面 的 等 参 线 ， 如 图 2.151 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Attach Without Moving( 非 移动 
时 加 ) 命 令 即 可 ， 如 图 2.152 所 示 。 































































































图 2.151 2.152 


9) Detach Surfaces( 分 离 曲面 ) 

Detach 命令 的 主要 作用 是 根据 用 户 指定 的 Isoparm( 等 参 线 ) 位 置 将 曲面 断 开 ， 
形成 独立 的 曲面 。 

有 具体 操作 es F。 

步骤 1: 需要 分 离 曲面 位 置 的 Foparm， 如 图 2.153. 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Detach Surfaces( 分 离 曲面 ) 命 令 
即 可 ， 分 离 后 的 效果 如 图 2.154 所 示 。 













































































图 2.153 图 2.154 


10) Align Surfaces( 对 齐 曲 面 ) 
Align Surfaces 命令 的 主要 作用 是 将 两 个 曲面 沿 指定 的 边界 位 置 对 接 ， 并 在 对 齐 处 保持 
曲面 之 间 的 连续 性 ， 形 成 无 颖 的 对 齐 效果 。 
具体 操作 步 又 如 下 。 
步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 对 齐 的 两 个 曲面 的 等 参 线 ， 如 图 2.155 所 示 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Align Surfaces( 对 齐 曲面 ) 一 回 图 
标 ， 打 开 Align Surfaces Options( 对 齐 曲面 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 2.156 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Align( 对 齐 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.157 所 示 。 
提示 : 在 Align Surfaces( 对 齐 曲面 ) 命 令 的 选项 窗口 中 ，Attach( 附 加 ) 项 参数 在 默认 情况 
下 为 关闭 状态 ， 如 果 勾 选 此 项 ， 对 齐 的 曲面 会 在 对 齐 位 置 处 进行 合并 ， 效 果 类 似 于 执行 了 
Attach Surfaces( 附 加 曲面 ) 命 令 的 结果 。 
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图 2.155 图 2.156 


11) Open/Close Surfaces( 开 放 / 闭 合 曲 面 ) 

Open/Close Surfaces 命令 的 主要 作用 是 对 曲面 的 U 向 或 V 向 进行 开放 或 封闭 处 理 。 
开放 的 曲面 执行 该 命令 将 曲面 封闭 ， 而 封闭 的 曲面 执行 该 命令 将 曲面 在 起 点 处 开放 
曲面 。 

其 体操 作 方 法 如 下 。 

步骤 1: 选择 一 个 闭合 的 NURBS 球体 , 如 图 2.158 所 示 。 


























图 2.157 图 2.158 





步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Open/Close Surfaces( 开 放 /闭合 
曲面 ) 一 贺 图 标 ， 打 开 Open/Close Surfaces Options( 开 放 / 闭 合 曲面 选项 ) 窗 口 ， 有 具体 设置 如 
图 2.159 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Open/Close( 开 放 /封闭 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.160 所 示 。 





图 2.159 2.160 





12) Move Seam( 移 动 接 颖 ) 

Move Seam 命令 的 主要 作用 是 将 闭合 曲面 的 接 颖 移 到 用 户 指定 的 位 置 。 

具体 操作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 放置 接 颖 位置 处 的 Isoparm( 等 参 线 )， 如 图 2.161 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Move Seam( 移 动 接 终 ) 命 令 即 
可 ， 如 图 2.162 所 示 。 
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图 2.161 图 2.162 


13) Insert Isoparms( 插 入 参考 线 ) 

Insert Isoparms 命令 的 主要 作用 是 在 不 改变 曲面 形状 的 情况 下 ， 在 指定 位 置 添加 
Isoparm( 等 参 线 )， 从 而 增加 曲面 的 细 分 段 数 ; 便于 更 精细 地 进行 编辑 操作 。 

具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 需要 插入 Isoparm( 等 参 线 ) 的 曲面 上 单 击 鼠 标 石 键 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 在 按 住 
鼠标 右键 不 放 的 同时 ， 将 鼠标 移 到 Isoparm 命令 上 松 开 鼠标 右键 ， 进 入 曲面 的 组 元 编辑 
模式 。 

步骤 2: 将 鼠标 放置 在 已 有 的 Isoparm 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 拖 动 到 需要 插入 Isoparm 
的 位 置 ， 此 时 出 现 一 条 虚线 ， 如 图 2.163 所 示 。 

步骤 3: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Insert Isoparms( 插 入 参考 线 ) 一 回 
图 标 ， 打 开 Insert Isoparms Options( 插 入 参考 线 选项 ) 窗 口 ， 有 具体 设置 如 图 2.164 所 示 。 






























2.163 
步骤 4: 单 击 Insert( 插 入 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.165 所 示 。 














提示 : 如 果 需 要 插入 多 条 Isoparm( 等 参 线 )， 则 在 第 2 步 中 按 住 Shift 键 不 放 ， 将 鼠标 放 
置 在 已 有 的 参考 线 上 按 住 饼 标 左 键 拖 动 筷 标 到 需要 插入 等 参 线 的 位 置 。 重 复 该 动作 多 次 ， 
就 会 出 现 多 条 虚线 ， 再 执行 Insert Isoparms( 插 入 参考 线 ) 命 令 即 可 。 
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14) Extend Surfaces( 延 伸 曲 面 ) 
Extend Surfaces 命令 的 主要 作用 是 在 曲面 的 U 向 、V 向 或 曲面 的 4 个 开放 边界 延伸 
面 。 被 延伸 的 曲面 可 以 是 独立 的 ， 也 可 以 是 一 个 整体 。 

具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 延伸 的 曲面 ， 如 图 2.166 所 示 。 
































































































































图 2.165 图 2.166 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Extend Surfaces( 延 伸 曲 面 ) 一 回 
图 标 ， 打 开 Extend Surfaces Options( 延 伸 曲 面 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.167 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Extend( 延 伸 ) 按 钮 即 可 ; 如 图 2.168 所 示 。 
PREBLE Lr 


























图 2.167 图 2.168 


15) Offset Surfaces( 偏 移 曲面 ) 

Offset Surfaces 命令 的 主要 作用 是 将 选 定 的 曲面 沿 法 线 方向 平移 一 定 距 离 复 制 出 一 个 
新 的 曲面 。 

具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 进行 偏 移 曲面 操作 的 曲面 ， 如 图 2.169 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Offset Surfaces( 偏 移 曲面 ) 一 国 图 
标 ， 打 开 Offset Surfaces Options( 偏 移 曲面 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.170 所 示 。 


























图 2.169 2.170 
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步骤 3: 单 击 Offset( 偏 移 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.171 所 示 。 
16) Reverse Surface Direction( 反 转 曲 面 方向 ) 
Reverse Surface Direction 命令 的 主要 作用 是 改变 选择 曲面 的 UV 方向 和 法 线 方向 。 



































具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 反 转 的 曲面 ， 如 图 2.172 所 示 ， 这 是 没有 反 转 之 前 的 法 线 方向 。 


FE 
| 





2.171 图 2.172 


步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Reverse Surface Direction( 反 转 
曲面 方向 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Reverse Surface Direetion Options( 反 转 曲 面 方向 选项 ) 窗 口 ， 具 体 


设置 如 图 2.173 所 示 。 











图 2.173 


步骤 3: 单 击 Reverse( 反 转 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.174 所 示 。 


17) Rebuild Surfaces( 重 建 曲 面 ) 
Rebuild Surfaces 命令 的 主要 作用 是 通过 对 选择 的 曲面 进行 重建 ， 来 改变 曲面 的 度数 、 


CV 点 的 数量 、U 向 和 V 向 的 段 数 以 及 参数 范围 等 。 


具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 进行 重建 的 曲面 ， 如 图 2.175 所 示 。 














图 2.175 








图 2.174 
































bh 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Rebuild Surfaces( 重 建 曲面 ) 一 
面 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 2.176 所 示 。 








步骤 2: 在 菜单 栏 中 
国 图 标 ， 打 开 Rebuild Surfaces Options( 重 建 
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步骤 3: 单 击 Rebuild( 重 建 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.177 所 示 。 








图 2.176 图 2.177 


提示 : Rebuild Surfaces( 重 建 曲面 ) 命 令 在 -NURBS 建 模 中 非常 重要 ， 用 户 可 以 通过 
Rebuild Surfaces( 重 建 曲 面 ) 命 令 来 改变 曲面 的 精度 、 光 滑 程 度 并 将 等 参 线 重 新 分 配 。 





18) Round Tool( 圆 角 工 具 ) 

Round Tool 命令 的 主要 作用 是 在 NURBS 曲面 的 共享 边界 处 创建 圆 形 光滑 过 渡 倒 角 。 

有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 EditNURBS( 编 辑 NURBS) 一 Round Tool( 圆 角 工 具 ) 命 令 。 

步骤 2: 在 视图 中 框 选 需要 圆 角 处 理 的 公共 边 ， 如 图 2.178 所 示 。 

步骤 3: 调节 圆 角 的 大 小 。 将 鼠标 放 在 加 图 标 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 进行 移动 
来 改变 它 的 圆 角 大 小 或 在 通道 盒 中 修改 参数 也 可 。 最 终 效 果 如 图 2.179 所 示 。 


























图 2.178 图 2.179 























步骤 4: 继续 框 选 其 他 需要 进行 圆 角 处 理 的 面 的 公共 边 ， 如 图 2.180 所 示 。 
步骤 5: 按 回 车 键 即 可 得 到 如 图 2.181 所 示 创 建 圆 角 后 的 效果 。 









































2.180 
19) Surface Fillet( 曲 面 圆 角 ) 





Surface Fillet 命令 组 的 主要 作用 是 在 曲面 之 间 创 建 光滑 
中 主要 包括 Circular oo Freeform Fillet( 自 由 于 
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图 2.181 











和 过 渡 
式 圆 角 





面 。 它 的 命令 子 菜单 
) 和 Fillet Blend Tool 

















面 的 , 但 它们 在 操作 上 有 所 














( 圆 角 混合 工具 )3 个 命 个 命令 都 是 用 来 创建 圆 角 
区 别 。 
Circular Fillet( 圆 形 圆 角 ) 命 令 的 主要 作用 是 在 两 个 相交 


面 ， 形 成 平滑 的 转折 。 

具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 两 个 交叉 曲面 ， 如 图 2.182 
步骤 2: 在 当 








和 


图 2.183 所 示 。 








面 的 交叉 处 生成 环形 圆 角 曲 





开 示 。 
栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Surface Fillet( 曲 面 圆 角 ) 一 Circular 
Fillet( 圆 形 圆 角 ) 一 回 图 标 ， 打 开 Circular Fillet Options( 圆 形 圆 角 选 项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 
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ET ~ 
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2.182 
步骤 3: 单 击 Fillet( 圆 角 ) 





册 











按钮 即 可 ， 如 














2.184 所 示 。 


图 2.183 





Freeform Fillet( 自 由 形式 





圆 角 ) 命 令 的 主要 作 上 




















Isoparm( 等 参 线 ) 位 置 生成 自由 
步骤 1: 在 视 医 














圆 角 曲面 。 具 体操 人 























方法 如 下 。 


中 选择 两 个 曲面 的 Isoparm( 等 参 线 )， 如 图 


是 在 一 个 或 两 个 曲面 之 间 ， 





通过 指定 的 


2.185 所 示 。 
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图 2.184 


图 2.185 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Surface Fillet( 曲 面 圆 角 ) 一 
Freeform Fillet( 自 由 形式 圆 角 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Freeform Fillet Options( 自 由 形式 圆 角 选项 ) 窗 
口 ， 具 体 设置 如 图 2.186 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Fillet( 圆 角 ) 按 钮 即 可 ， 妇 


国 Freefom Filet Options 




















1 图 2.187 所 示 。 
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图 2.186 





图 2.187 
Fillet Blend Tool ( 圆 角 混合 工具 ) 命 令 的 主要 作用 是 通过 选择 Isoparm( 等 参 线 )、 曲 面 曲 
线 或 剪 切 边界 线 来 定义 圆 角 位 置 ， 生 成 过 渡 圆 角 曲 面 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 选择 两 个 曲面 对 象 , 轨 








1 图 2.188 所 示 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Surface Fillet( 曲 面 圆 角 ) 一 Fillet 


Blend Tool ( 圆 角 混合 工具 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Fillet Blend Options( 圆 角 混合 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设 
置 如 图 2.189 所 示 。 














图 2.188 














图 2.189 











步骤 3: 单 击 Fillet Blend Tool( 圆 角 混 合 工 具 ) 按 钮 。 
步骤 4: 单 击 第 1 个 曲面 的 
(等 参 线 )， 按 回 车 键 即 可 ， 如 
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parm( 等 参 线 )， 按 回 车 键 ; 再 单 击 第 2 个 曲面 的 Isoparm 
E 到 2.190 所 示 。 
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图 2.190 


提示 : 对 于 Surface Fillet( 曲 面 圆 角 ) 命 令 组 中 的 3 个 圆 角 命令 生成 的 过 渡 曲 面 的 参数 ， 
在 没有 删除 历史 构造 之 前 ， 用 户 可 以 在 通道 念 中 修改 参数 。 


20) Stitch( 颖 合 

在 Maya 2011 中 ，Stitch( 终 合 ) 子 菜单 主要 包括 Stitch Surface Points( 终 合 曲 面 点 )、Stitch 
Edges Tool( 终 合 边 工 具 ) 和 Global Stitch( 全 局 缝合 )3 个 命令 。 

这 3 ee 令 在 a 建 模 中 非常 重要 。 因为 NURBS 建 模 是 使 用 面 片 方式 将 
NURBS 模型 一 片 一 片 地 缝合 在 一 起 , 才 AR 效果 , 而 它们 之 间 的 颖 
合 可 以 通过 a 和 ) 子 菜 , 中 的 3 个 缝合 命令 来 实现 。 这 3 个 命令 的 作用 和 具体 操作 步 
又 如 下 。 

(1) Stitch Surface Points( 颖 合 曲面 点 ) 命 令 的 主要 作用 有 是 对 选择 曲面 边界 上 的 点 进行 乡 
合 ， 可 以 是 CV 控制 点 或 曲面 点 。 

有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1; 在 视图 中 选择 需要 缝合 曲面 的 CV 控制 点 ， 如 图 2.191 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Stitch( 缝 合 ) 一 Stitch Surface 
Points( 缝 合 曲面 点 ) 一 贺 图 标 , 打开 Stitch Surface Points Options( 缝 合 曲面 点 选项 ) 窗 口 , 具体 
设置 如 图 2.192 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Stitch( 缝 合 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.193 所 示 。 








图 2.191 图 2.192 图 2.193 


(2) Stitch Edges Tool( 缝 合 边 工具 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 两 个 曲面 的 边界 缝合 对 接 在 一 
起 。 缝 合 边 工具 只 能 选择 曲面 边界 线 ， 不 能 选择 其 他 类 型 。 

有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 打开 图 2.194 所 示 的 两 个 曲面 。 

步 又 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Stitch( 终 合 ) 一 Stitch Edges Tool( 终 
合 边 工具 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Tool settings( 工 具 设 置 ) 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 2.195 所 示 。 
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步骤 3: 单 击 加 按钮 关闭 对 话 框 ， 然 后 单 击 第 1 个 曲面 的 边界 线 , 单 击 第 2 个 曲面 的 边 
界线 ， 再 按 回 车 键 ， 完 成 缝合 操作 ， 如 图 2.196 所 示 。 
























































图 2.194 图 2.195 图 2.196 
(3) Global Stitch( 全 局 缝合 ) 命 令 的 主要 作用 是 一 次 性 将 多 个 相 邻 的 曲面 进行 缘 合 , 在 曲 











面 与 曲面 之 间 产 生 很 好 的 切线 连续 性 ,形成 光滑 无 颖 表面 效果 。 用 户 需要 注意 的 是 ，Global 
Stitch( 全 局 缝合 ) 命 令 不 能 对 前 切 曲面 进行 缝合 。 

具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 图 2.197 所 示 的 多 个 曲面 。 

步 又 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Stitch( 颖 合 ) 一 Global Stitch( 全 局 
缝合 ) 一 回 图 标 ， 打 开 Global Stitch Options( 全 局 终 合 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 2.198 所 示 。 
fF Global Stitch( 全 局 缝合 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.199 所 示 。 

















图 2.197 图 2.198 图 2.199 


21) Sculpt Geometry Tool( 雕 刻 几何 体 工具 ) 

在 Maya 2011 中 ， 有 很 多 种 雕刻 笔 刷 工具 ， 用 于 不 同类 型 ， 而 Sculpt Geometry Tool( 有 内 
刻 几 何 体 工具 ) 命 令 主要 针对 几何 体 雕 刻 。 几 何 体 主 要 包括 NURBS、 多 边 形 和 细 分 三 大 
模型 。 

Sculpt Geometry Tool( 雕 刻 几何 体 工 具 ) 对 曲面 的 CV 控制 点 做 推 、 拉 、 平 滑 等 移动 操作 。 
通过 雕刻 工具 所 提供 的 4 种 不 同 雕 刻 类 型 ， 对 曲面 进行 雕刻 操作 ， 还 可 以 根据 不 同 视角 和 
不 同方 向 对 曲面 做 推拉 操作 。 具 体操 作 方法 请 读者 观看 配套 视频 讲解 。 

Surface Editing( 曲 面 编 辑 ) 和 Selection( 选 择 ) 两 个 命令 菜单 组 中 的 命令 比较 简单 ,在 这 里 
就 不 再 详细 介绍 ， 用 户 可 以 观看 配套 视频 讲解 。 

视频 播放 : Edit NURBS( 编 辑 曲 面 ) 命 令 使 用 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part 
\video\chap02_video07”。 

























































































四 、 拓 


展 训练 
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根据 本 案例 所 学 知识 创建 如 下 效果 的 NURBS 模型 。 基 础 比较 差 的 同学 可 以 观看 配套 


视频 讲 





、 案 


解 。 


例 效果 


创建 酒杯 的 划 线 


案例 2: 酒杯 模型 的 制作 


、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 











将 曲线 旋转 生成 曲面 


为 酒杯 中 的 酒 制作 模型 





、 详 


在 本 章 案例 1 中 ， 已 经 详细 地 介绍 了 NURBS 建 模 的 基础 知识 。 
日 上 面 介绍 的 基础 知识 来 制作 一 个 酒杯 模型 ， 具 体操 作 步 又 


简单 的 
如 下 。 
家 


步 


步骤 3: 在 Side( 侧 视图 ) 中 创建 图 2.200 所 示 的 曲线 。 如 果 对 











进入 











细 操 作 步 骤 


综合 案例 。 在 这 











里 使 








创建 酒杯 的 曲线 
步骤 1: 启动 Maya 2011 。 


又 2: 在 菜单 栏 9 


bh 选择 








线 的 元 素 级 别 对 


Create( 创 建 ) 一 CV Curve Tool(CV 












































线 的 








2. 将 曲线 旋转 生成 曲面 


止 








又 1: 选择 曲线 。 














CV 控制 点 的 位 置 进行 调节 。 





绘制 的 


酒杯 模型 是 一 个 比较 


线 工具 ) 命 令 。 


























线 不 满意 ， 可 以 
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步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Surfaces( 曲 面 ) 一 Revolve( 旋 转 ) 命 令 即 可 。 在 Persp( 透 视图 ) 中 
的 效果 如 图 2.201 所 示 。 

步骤 3: 保存 文件 。 在 菜单 栏 中 选择 File( 文 件 ) 一 Save Scene( 保 存 场景 ) 命 令 ， 弹 出 
Save as( 另 存 为 ) 对 话 框 。 在 该 对 话 框 中 选择 保存 路 径 并 输入 保存 文件 的 名 称 ， 单 击 Save( 保 
存 ) 按 钮 即 可 。 

3. 为 酒杯 中 的 酒 制作 模型 

步骤 1: 选择 酒杯 模型 并 删除 历史 记录 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit( 编 辑 ) 一 Delete by 
Type( 按 类 型 删除 ) 一 History( 历 史 ) 命 令 。 

步骤 2: 复制 酒杯 模型 并 隐藏 复制 模型 。 按 Ctrl+D 组 合 键 ， 复 制 一 个 酒杯 模型 。 在 层 
编辑 器 中 单 击 加 按钮 ， 创 建 一 个 新 层 并 将 复制 的 酒 模型 放置 在 该 蛙 。 层 编辑 器 的 具体 设 
置 ， 如 图 2.202 所 示 。 






























































图 2.200 图 2.201 图 2.202 
步骤 3: 在 视图 中 选择 未 隐藏 的 酒杯 。 选 择 需要 断 开 处 的 Isoparm( 等 参 线 )， 如 图 2.203 
所 示 。 


步骤 4: 分 离 曲 面 并 删除 不 需要 的 部 分 。 选 择 菜 单 栏 中 的 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 
一 Detach Surfaces( 分 离 曲 面 ) 命 令 。 选中 不 需要 的 部 分 按键 盘 上 的 Delete 键 即 可 , 如 图 2.204 
所 示 。 

步骤 5: 对 分 离 曲面 进行 平面 化 处 理 。 选 择 Isoparm( 等 参 线 )， 在 菜单 栏 中 单 击 
Surfaces( 曲 面 ) 一 Planar( 平 面 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.205 所 示 。 























2.203 2.204 图 2.205 


步骤 6: 显示 原先 复制 出 来 的 酒杯 模型 。 在 层 编辑 器 中 单 击 前 面 的 轩 图 标 即 可 ， 如 图 2.206 
所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.207 所 示 。 
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步骤 7: 删除 历史 记录 。 选 择 所 有 模型 ， 在 菜单 栏 中 选择 Edit( 编 辑 ) 一 Delete All by 
Type( 按 类 型 删除 所 有 ) 一 History( 历 史 ) 命 令 即 可 。 

步骤 8: 优化 场景 。 在 菜单 栏 中 选择 File( 文 件 ) 一 Optimize Scene Size( 优 化 场景 大 小 ) 命 
令 ， 弹 出 如 图 2.208 所 示 的 对 话 框 ， 单 击 OK( 确 定 ) 按 钮 即 可 。 











图 2.206 图 2.207 图 2.208 
视频 播放 : 创建 酒杯 模型 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap02_video08”。 
四 、 拓 展 训练 
根据 前 面 所 学 知识 制作 如 下 效果 的 模型 详细 操作 步 又 读者 可 以 参考 配套 视频 资源 。 























案例 3: 矿泉 水 瓶 模型 的 制作 


一 、 案 例 效果 
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像 ) 命 令 ， 弹 出 Open( 打 玫 


在 本 案例 





1. 参考 图 


参考 图 的 导入 是 制作 模型 的 基础 ， 特 别 是 作为 一 个 三 维 建 模 的 初学 者 ， 要 从 参考 图 开 
始 进行 练习 ， 当 达到 一 定 的 水 平 之 后 ， 就 可 以 不 用 将 参考 图 导入 Maya 中 ， 而 直接 赁 自己 
的 理解 去 把 握 模 型 的 制作 。 参 考 图 导入 的 详细 操作 步骤 如 下 。 





二 、 案 例 制 作 流程 ( 步 又) 分 析 


三 维 动画 基础 案例 教程 





根据 


参考 图 绘制 


曲线 并 旋转 成 面 


三 、 详 细 操作 步骤 


主要 使 用 参考 图 





的 导入 





制作 标签 制作 矿泉 水 
贴图 模型 瓶 盖 





来 创建 一 个 简单 的 模型 。 通 过 该 案例 的 学 习 读者 需要 掌握 


步骤 1: 将 视图 切换 到 Side( 侧 视图 )。 
步骤 2: 在 视图 菜单 中 选择 View( 视 图 ) 一 Image Plane( 图 像 平面 ) 一 Import Image( 导 入 图 





让 对话 框 。 


参考 图 的 导入 、 编 辑 和 NURBS 相关 命令 的 综合 使 用 。 





步骤 3: 在 Open( 打 开 ) 对 话 框 选择 需要 导入 的 图 片 ， 单 击 Open( 打 开 ) 按 钮 即 可 将 图 片 
导入 视图 中 ， 如 图 2.209 所 示 。 


2， 根 据 参 考 图 绘制 曲线 并 旋转 成 面 
步骤 1， 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 CVCurve Tool(CV 曲线 工具 ) 命 令 。 


步骤 2: 在 Side( 侧 视图 ) 中 绘制 曲线 .绘制 好 的 曲线 如 


曲线 的 过 程 中 ， 在 转角 的 位 置 控制 点 可 以 多 放置 几 个 。 如 果 绘制 的 曲线 
不 够 精确 。 读 者 可 以 转 到 CV 控制 点 的 状态 下 进行 精确 调整 。 


步骤 3: 将 视图 切换 到 Persp( 透 视图 ) 中 


提示 : 在 绘制 























， 选 择 绘制 的 由 














图 2.210 所 示 。 


线 。 





步骤 4: 在 菜单 栏 中 选择 Surfaces( 曲 面 ) 一 Revolve( 旋 转 ) 命 令 ， 即 可 得 到 如 图 2.211 所 








不 


( 按 类 型 删除 ) 一 History( 


中 
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面 效果 。 





























步骤 5: 删除 历史 记录 。 选 择 生成 的 曲面 ， 在 菜单 栏 中 选择 Edit( 编 辑 ) 一 Delete by Type 


3， 制 作 标 


步骤 1: 选择 生成 的 曲面 。 按 Ctrl+D 键 ， 复 制 


步骤 2: 在 图 层 编辑 器 中 单 击 图 按钮 ， 创 建 一 个 新 的 图 





签 贴 图 模型 























。 设 置 图 层 ， 

















历史 ) 命 令 即 可 。 

















将 该 图 层 中 的 














面 隐藏。 图 











个 新 的 曲面 。 





层 具 体 设置 如 图 
































层 并 将 刚 复制 的 曲面 加 入 该 层 
2.212 所 示 。 

















2.211 图 2.212 





图 2.209 图 2.210 

步骤 3: 选择 没有 隐藏 的 曲面 的 两 条 Isoparm( 等 参 线 )， 如 图 2.213 所 示 。 

步骤 4: 分离 曲面 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Detach Surfaces( 分 离 
曲面 ) 命 令 。 

步骤 5: 删除 曲面 。 选 择 不 需要 的 曲面 ， 按 Delete 键 ,“ 剩 下 的 部 分 如 图 2.214 所 示 。 

步骤 6: 设置 剩 下 部 分 曲面 的 通道 参数 ， 将 其 位 置 放置 在 视图 中 心 位 置 并 稍微 放大 一 
点 。 具 体 参数 设置 如 图 2.215 所 示 。 最 终 效 果 如 图 .2.216 所 示 。 









































































































































































































































图 2.213 2.214 图 2.216 

4， 制 作 厂 泉水 瓶 盖 

矿泉 水 瓶 盖 的 制作 主要 使 用 Loft( 放 样 ) 和 Hull( 壳 ) 线 的 调节 来 制作 。 

有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 矿泉 水 瓶 项 部 最 外 围 的 Isoparm( 等 参 线 )， 如 图 2.217 所 示 。 

步骤 2: 复制 曲线 。 在 志 栏 中 选择 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Duplicate Surface Curves 
(复制 曲面 曲线 ) 命 令 即 可 。 

步骤 3: 重建 曲线 。 选 择 刚 复制 出 来 的 曲线 ， 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 一 
Rebuild Curve( 重 建 曲 线 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Rebuild Curve Options( 重 建 曲 线 选 项 ) 窗 口 ， 具 体 设 
置 如 图 2.218 所 示 。 单 击 Rebuild( 重 建 ) 按 钮 即 可 将 曲线 重建 为 64 段 。 

步骤 4: 在 Top( 顶 视图 ) 中 ， 将 曲线 转 到 CV 控制 点 状态 下 ， 隔 一 个 CV 点 选择 一 个 ， 
如 图 2.219 所 示 。 
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图 2.217 图 2.218 





图 2.219 
步骤 5: 对 选择 的 CV 控制 点 进行 适当 的 缩放 操作 。 最 终 效 果 如 图 2.220 所 示 。 
步骤 6: 选择 该 闭合 曲线 。 按 Ctrl+D 组 合 键 复制 曲线 ， 调 整 好 位 置 ， 如 图 2.221 所 示 。 



































步骤 7: 在 菜单 栏 中 选择 Surfaces( 曲 面 ) 一 Loft( 放 样 ) 命 令 ， 即 可 得 到 如 图 2.222 所 示 
的 效果 。 
步骤 8: 选择 放样 生成 的 曲面 的 最 上 方 的 Isoparm( 等 参 线 )， 拖 出 两 条 Isoparm， 如 
图 2.223 所 示 。 
2.220 图 2.221 2.222 2.223 
步骤 9: 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Insert Isoparms( 插 入 等 参 线 ) 命 
令 ， 如 图 2.224 所 示 。 
步骤 10: 转 到 曲面 的 Hull( 壳 ) 级 别 元 素 状态 ， 选 择 最 上 方 的 Hull( 壳 ) 线 ， 进 行 缩放 操 
作 ， 最 终 效果 如 图 2.225 所 示 。 


步骤 11: 再 对 曲面 的 最 下 边 的 Hull( 壳 ) 线 进行 适当 缩放 操作 ， 效 果 如 图 2.226 所 示 。 
步骤 12: 矿泉 水 瓶 的 最 终 效果 如 图 2.227 所 示 。 


图 2.224 2.225 





图 2.226 图 2.227 





视频 播放 : 矿泉 水 瓶 模型 的 制作 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap02_ 
video09”。 


四 、 拓 展 训练 





根据 前 面 所 学 知识 制作 如 下 模型 。 详 细 操 作 步 又 读者 可 以 参考 配套 视频 资源 。 














案例 4: 功夫 茶壶 模型 的 制作 


、 案 例 效果 





二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 





在 Persp( 透 视 利用 曲线 
中 隐藏 参考 图 生成 曲面 








三 、 详 细 操作 步骤 


使 用 NURBS 制作 茶壶 模型 ， 是 NURBS 建 模 命令 比较 复杂 的 综合 应 用 。 主 要 用 到 的 
命令 有 Revolve( 旋 转 )、Extude( 挤 出 )、Intersect Surface( 交 叉 曲 面 )、Circular Fillet( 圆 形 圆 角 ) 
和 Trim Tool( 修 前 工具 ) 等 。 功 夫 茶壶 模型 的 具体 制作 步骤 如 下 。 

1， 导 入 参考 图 

步骤 1: 在 Side( 侧 视图 ) 中 导入 参考 图 。 选 择 View( 视 图 ) 一 Image Plane( 图 像 平面 ) 一 
Import Image( 导 入 图 像 ) 命 令 ， 弹 出 Open( 打 开 ) 对 话 框 。 

步骤 2: 在 Open( 打 开 ) 对 话 框 中 选择 需要 导入 的 参考 图 。 导 入 之 后 的 效果 如 图 2.228 
所 示 。 
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图 2.228 
2， 在 Persp( 透 视图 ) 中 隐藏 参考 图 


步骤 1: 切换 到 Persp( 透 视图 )， 在 视图 菜单 中 选择 
View( 视 图 ) 一 Select Camera( 选 择 摄影 机 ) 命 令 ， 在 Persp( 透 
视图 ) 中 选择 参考 图 。 

步骤 2: 按 Ctrl+A 键 ,， 弹 出 Attribute Editor( 属 性 编辑 
器 ) 对 话 框 ， 具 体 设 置 如 图 2229 所 示 。 

3. 绘制 曲线 


步骤 1: 将 视图 切换 到 Side( 侧 视图 )。 

步骤 2: 绘制 第 1 条 曲线 。 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 
建 ) 一 CVCurve Tool(CV 曲线 工具 ) 命 令 ， 在 视图 中 绘制 曲 
线 如 图 2.230 所 示 。 
2.229 步骤 3: 方法 同上 y 继续 绘制 其 他 3 条 曲线 , 如 图 2.231 
所 示 。 

















2.230 图 2.231 

4. 利用 曲线 生成 曲面 

步骤 1: 在 Persp( 透 视图 ) 中 ， 选 择 壶 盖 和 壶 身 的 两 条 曲线 。 在 菜单 栏 中 选择 Surfaces 
(曲面 ) 一 Revolve( 旋 转 ) 命 令 ， 即 可 得 到 如 图 2.232 所 示 的 曲面 效果 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 )~NURBS Primitire(NURBS 基本 体 ) 一 Circle( 
形 ) 命 令 ， 在 Persp( 透 视图 ) 中 绘制 一 个 圆 。 
步骤 3: 选择 绘制 的 圆 形 和 壶 嘴 的 曲线 。 在 菜单 栏 中 单 击 Surfaces( 曲 面 ) 一 Exturde( 
出 ) 一 国 图标 ， 弹 出 Exturde Options( 挤 出 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 2.233 所 示 。 
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图 2.232 图 2.233 


步骤 4: 单 击 Exturde( 挤 出 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 2.234 所 示 。 

步骤 5: 方法 同上 ， 将 壶 把 也 挤 出 来 ， 最 终 效 果 如 图 2.235 所 示 。 

步骤 6: 选择 挤 出 的 壶 嘴 并 进入 壶 嘴 的 Hull( 壳 ) 级 别 ， 对 壶 嘴 进 行 收 缩 操 作 ， 最 终 效果 
如 图 2.236 所 示 。 

步骤 7: 删除 所 有 历史 记录 。 选 择 所 有 对 象 , 单 击 工具 架 中 的 殴 按 类 型 删除 所 有 ) 图 
标 即 可 


图 2.234 2.235 图 2.236 





5， 对 功夫 茶 过 进行 细节 调节 

步骤 1: 选择 壶 嘴 和 壶 体 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Surface Fillet 
(曲面 圆 角 ) 一 Circular Fillet( 圆 形 圆 角 ) 命 令 即 可 ， 如 图 2.237 所 示 。 

步骤 2: 方法 同 第 1 步 。 将 壶 把 与 壶 身 进 行 圆 角 处 理 ， 最 终 效 果 如 图 2.238 所 示 。 

步骤 3: 选择 过 器、 壶 身 和 壶 把 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 
Intersect Surfaces( 相 交 曲 面 ) 命 令 。 

步骤 4: 选择 壶 嘴 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Trim Tool( 修 前 工 

) 命 令 ， 单 击 需 要 保留 的 壶 嘴 部 分 ， 如 图 2.239 所 示 。 按 回 车 键 ， 即 可 将 不 需要 的 部 分 修 


加 2.237 图 2.238 四 2.239 
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。 最 终 效 


步骤 5: 方法 同 第 4 步 。 对 壶 身 和 壶 把 进行 修剪 操作 ， 完 成 功夫 茶壶 的 制作 


果 请 观看 案例 效果 。 
视频 播放 : 功夫 茶壶 模型 的 制作 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “partvvideovchap02_ 


video10”。 


四 、 拓 展 训练 
根据 前 面 所 学 知识 制作 如 下 模型 。 详 细 操 作 步 又 读者 可 以 参考 配套 视频 资源 。 





案例 5: 手机 模型 的 制作 





一 、 案 例 效果 








二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 





制作 手机 制作 手机 手机 侧面 
: 模型 的 制作 


上 下 曲面 按钮 和 屏幕 





三 、 详 细 操 作 步 又 
通过 前 面 4 个 案例 的 学 习 ， 读 者 已 经 对 NURBS 建 模 的 各 个 命令 有 了 一 定 的 了 解 。 在 
本 案例 中 ， 来 制作 一 个 难度 比较 大 的 复杂 模型 一 一 手机 模型 。 在 手机 模型 制作 过 程 ， 除 了 
了 解 NURBS 中 各 个 命令 的 使 用 外 ， 还 要 掌握 以 下 几 个 知识 点 。 
(1) 明确 层级 的 概念 。 根 据 要 操作 的 对 象 性 质 进入 不 同 的 层级 中 制作 。 
(2) 理解 独立 性 的 概念 。 也 就 是 说 ， 手 机 模型 的 各 个 曲面 在 什么 情况 下 应 该 独立 ， 什 
么 情况 下 不 能 独立 。 
手机 模型 的 具体 制作 步骤 如 下 。 
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1， 导 入 参考 图 

在 这 里 ， 通 过 使 用 多 边 形 平面 来 制作 参考 图 。 这 种 参考 图 制作 方法 ， 在 Maya 中 用 的 

比较 多 。 
步骤 1; 在 Top( 顶 视图 ) 中 绘制 一 个 Plane( 平 面 )。 通 道 栏 中 的 参数 设置 如 图 2.240 所 示 。 
步骤 2: 在 创建 的 平面 上 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 。 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 Assign New 


Material( 指 定 新 的 材质 ) 命 令 ( 图 2.41)， 打 开 Assign New Material( 指 定 新 的 材质 ) 窗 口 ， 如 
图 2.242 所 示 。 












































2.240 2.241 图 2.242 


步骤 3: 在 Assign New Material( 指 定 新 的 材质 ) 窗 口中 ， 单 击 攻 寺 ( 兰 伯 特 ) 材 质 项 按 
钮 ， 弹 出 Attribute Editor( 属 性 编辑 器 ) 对 话 框 ， 如 图 2.243 所 示 。 


























© 

步骤 4: 单 击 Color( 颜 色 ) 右 边 的 国 图 标 ,弹出 Create Rende Node( 创 建 泻 染 节点 ) 对 话 
框 ， 在 该 对 话 框 中 单 击 吧台 (文件 按钮， 返回 Attribute Editor( 属 性 编辑 器 ) 对 话 框 。 

步骤 5: 在 Attribute Editor( 属 性 编辑 器 ) 对 话 框 中 ， 单 击 Image Name( 图 片 名 称 ) 右 边 
的 国 图 标 ， 弹 出 Open( 打 开 ) 对 话 框 。 

步骤 6: 在 Open( 打 开 ) 对 话 框 中 ， 选 择 需要 导入 的 参考 图 片 ， 单 击 Open 按钮 即 可 
将 图 片 导入 ， 如 图 2.244 所 示 。 

E Editor 
图 2.243 图 2.244 
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三 维 动画 基础 





从 
片 的 





2.244 可 以 看 出 ， 导 入 











如 





图 2.245 所 示 。 
方法 同上 。 在 Side( 侧 视 
选 


步骤 8: 
步骤 9: 


分 辩 率 大 小 为 274X 602。 


案例 教程 





的 





片 显示 已 经 变形 。 调 整 











片 的 大 小 ， 在 保存 文 








选择 平面 ， 在 通道 栏 








图 





) 


图 

















择 两 个 参考 图 ， 添 加 到 








2.245 


2.， 制作 手机 上 下 曲面 
步骤 1: 在 Side( 侧 视图 ) 中 创建 一 个 NURBS 
步骤 2: 对 圆 形 进行 重建 。 选 择 创建 的 圆 形 ， 
一 Rebuild Curve( 重 建 曲 线 ) 一 国 图 标 ; 弹出 Rebuild Curve Options( 重 建 
设置 如 图 2.247 所 示 。 单 击 Rebuild( 重 建 ) 按 钮 即 可 
步骤 3: 进入 圆 形 的 CV 点 级 别 ， 对 曲线 进行 调节 一 最 终 形状 如 图 2.248 所 示 。 


二 











bh 导入 侧面 参考 
层 中 并 将 其 锁定 ， 














如 














hb 修改 大 小 。 具 体 修改 ， 
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圆 形 。 





在 菜单 栏 中 单 击 Edit Curves( 编 辑 曲线 ) 











线 选项 ) 窗 口 , 具体 











[将 创建 的 圆 形 重建 为 16 段 。 


步骤 4: 选择 调节 好 的 曲线 ， 按 CtrltD 组 合 键 复制 一 个 并 调节 好 位 置 ， 如 图 2.249 


所 示 。 


‘Rebuild cune 




























































































图 2.247 图 2.248 图 2.249 
步骤 5: 放样 操作 。 选 择 两 条 曲线 ， 在 菜单 栏 中 选择 Surfaces( 曲 面 ) 一 Loft( 放 样 ) 命 令 ， 
即 可 得 到 如 图 2.250 所 示 的 效果 。 
步骤 6: 单 击 工具 架 中 的 图 ( 按 类 型 删除 所 有 ) 图 标 ， 删 除 历 史记 录 。 插 入 一 条 Isoparm 
(等 参 线 )， 如 图 2.251 所 示 。 
步骤 7: 进入 曲面 的 Hull( 壳 ) 编 辑 状态 。 对 最 右 侧 的 Hull( 壳 ) 线 进行 缩放 和 移动 操作 ， 
最 终 效 果 如 图 2.252 所 示 。 
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图 2.250 图 2.251 图 2.252 








步骤 8: 再 插入 一 条 Isoparm( 等 参 线 )， 如 图 2.253 所 示 。 

步骤 9: 进入 曲面 的 Hull( 壳 ) 编 辑 状态 。 对 Hull( 壳 ) 线 进行 缩放 和 移动 操作 ， 最 终 效果 
如 图 2.254 所 示 。 

步骤 10: 方法 同上 。 在 曲面 的 左 侧 插 入 Isoparm 并 进行 缩放 和 和 移动， 最终 效果 如 2.255 
所 示 。 


~ 


图 2.253 图 2.254 图 2.255 


步骤 11: 进入 曲面 的 Isoparm 控 制 级 别 ， 选 择 曲面 两 侧 的 Isoparm， 如 图 2.256 所 示 。 

步骤 12: 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Detach Surfaces( 分 离 曲 面 ) 命 
， 即 可 将 曲面 分 离 成 两 个 曲面 。 9 
步骤 13: 为 上 面 的 一 个 曲面 一 端 插入 一 条 JTsoparm， 如 图 2.257 所 示 。 














心 























图 2.256 图 2.257 
步骤 14: 进入 曲面 的 Hull( 壳 ) 线 级 别 ， 对 Hull( 壳 ) 线 进行 缩放 ， 如 图 2.258 所 示 。 
步骤 15: 方法 同 第 13 和 14 步 。 对 曲面 的 另 一 端 和 下 面 曲面 两 端 进行 插入 Isoparm 和 

缩放 操作 ， 调 整 好 位 置 ， 如 图 2.259 所 示 。 























图 2.258 2.259 
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3. 制作 手机 按钮 和 屏幕 


手机 的 按钮 和 屏幕 制作 主要 使 用 NURBS 中 的 Loft( 放 样 )、.Bevel( 倒 角 )、Project Curve on 
surface( 投 射 曲线 到 曲面 ) 和 Trim Tool( 修 前 工具 ) 等 命令 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

1) 绘制 曲线 

步骤 1， 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 NURBS Primitives(NURBS 基本 体 ) 一 Squre( 正 
方形 ) 命 令 ， 在 Top( 顶 视图 ) 中 绘制 一 个 正方 形 。 调 整 大 小 使 其 与 手机 屏幕 大 小 匹配 ， 如 
图 2.260 所 示 。 

步 又 2: 选择 两 条 相 邻 的 曲线 。 在 菜单 栏 中 单 击 Edits Curves( 编 辑 曲线 ) 一 Attach 
Curves( 结 合 曲线 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Attach Curves Options( 结 合 曲线 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 
图 2.261 所 示 。 











































































































图 2.260 2.261 
步骤 3: 单 击 Apply( 应 用 ) 按 钮 即 可 对 两 条 曲线 进行 结合 处 理 ， 最 终 效 果 如 图 2.262 
所 示 。 
步骤 4: 重复 土 面 的 步骤 ， 对 曲线 进行 结合 处 理 ， 最 终 效果 如 图 2.263 所 示 。 
步骤 5: 选择 结合 处 理 之 后 的 曲线 。 在 菜单 栏 中 单 击 Edits Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Open/ 
Close Curves( 打 开 / 闭 合 曲线 ) 一 国 图 标 , 打开 Open/Close Curves Options( 打 开 /闭合 曲线 选项 ) 
窗口 ， 具 体 设置 如 图 2.265 所 示 。 


提示 : 如 果 在 结合 最 后 两 条 曲线 的 时 候 ， 出 现 结合 不 正确 的 情况 ， 如 图 2.264 所 得 结 
果 。 先 按 Ctrl+Z 组 合 键 进行 撤销 ， 再 选择 最 后 一 条 曲线 ， 在 菜单 栏 中 选择 Edits Curves( 编 
辑 曲 线 ) 一 Reverse Curve Direction( 翻 转 曲 线 方向 ) 命 令 即 可 。 























2.263 图 2.264 图 2.265 























二 Open/Close( 打 开 / 闭 合 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 2.266 所 示 的 闭合 曲线 。 
































步骤 7: 方法 同 刚才 闭合 曲线 制作 ， 继 续 绘制 其 他 按钮 的 曲线 。 最 终 绘制 好 的 曲线 如 
图 2.267 所 示 。 

步骤 8: 在 图 层 编辑 器 中 新 建 一 个 图 层 ， 并 将 绘制 好 的 曲线 加 入 到 该 层 中 ， 如 图 2.268 
所 示 。 




































































图 2.266 图 2.267 图 2.268 


步骤 9: 选择 刚才 绘制 的 曲线 和 曲面 ， 如 图 2.269 所 示 。 

2) 对 曲面 进行 修剪 操作 

步骤 1: 将 视图 切换 到 Top( 顶 视图 ) 中 , 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS 一 Project Curve on 
Surface( 投 射 曲线 到 曲面 上 ) 命 令 ， 将 视图 切换 回 Persp( 透 视图 )， 效 果 如 图 2.270 所 示 。 

步骤 2: 选择 曲面 。 按 Ctrl+D 键 ， 将 投射 曲面 复制 一 份 备用 。 

步骤 3: 选择 需要 修剪 的 曲面 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Trim 
Tool( 修 前 工具) 命令 ， 单 击 需要 保留 的 部 分 ， 如 图 2.271 所 示 。 



























































图 2.269 图 2.270 
步骤 4: 按 回 车 键 即 可 得 到 图 2.272 所 示 的 效果 。 
步骤 5: 方法 同上 。 对 刚 复 制 的 投射 曲面 进行 修剪 操作 ， 最 终 效果 如 图 2.273 所 示 。 
步骤 6: 给 手机 屏幕 一 个 颜色 比较 浅 的 材质 效果 ， 如 图 2.274 所 示 。 
图 2.272 图 2.273 图 2.274 
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3) 制作 手机 按钮 

步骤 1: 在 视图 中 选择 曲面 的 一 条 Trim Edge( 修 剪 边 ) 和 前 面 绘制 的 曲线 ， 如 图 2.275 
所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Surfaces( 曲 面 ) 一 Loft( 放 样 ) 命 令 ， 效 果 如 图 2.276 所 示 。 

步骤 3: 在 菜单 栏 中 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Round Tool( 圆 角 工 具 ) 命 令 。 在 
需要 进行 圆 角 的 边界 进行 框 选 ， 调 节 圆 角 大 小 ， 如 图 2.277 所 示 。 


1 


2.275 2.276 图 2.277 
步骤 4; 按 回 车 键 即 可 ， 效 果 如 图 2.278 所 示 % 




















































































































画 











步骤 5: 进入 Hull( 壳 ) 级 别 。 对 放样 的 曲面 进行 缩放 操作 ， 如 图 2.279 所 示 。 
步骤 6: 将 前 面 绘制 的 曲线 往 上 移 到 需要 的 位 置 ， 选 择 Isoparm( 等 参 线 ) 和 绘制 的 曲 
线 ， 如 图 2.280 所 示 。 








图 2.278 图 2.279 图 2.280 
步骤 7: 在 菜单 栏 中 选择 Surfaces( 曲 面 ) 一 Loft( 放 样 ) 命 令 ， 效 果 如 图 2.281 所 示 。 
步骤 8: 选择 刚 放样 出 来 的 曲面 最 上 方 的 Isoparm( 等 参 线 )， 在 菜单 栏 中 选择 Surfaces 
(曲面 ) 一 Planar( 平 面 化 ) 命 令 ， 即 可 得 到 如 图 2.282 所 示 的 效果 。 











图 2.281 图 2.282 


提示 : 如 果 在 使 用 Planar( 平 面 化 ) 命 令 之 后 ， 平 面 出 现 黑色 ， 说 明 平 面 化 出 来 的 曲面 方 
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向 反 了 .用 户 只 要 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Reverse Surface Dircetion( 翻 转 曲 面 方向 ) 


命令 即 可 。 

















步骤 9: 使 用 Round Tool( 圆 角 工 具 ) 命 令 , 再 进行 圆 角 处 理 , 最终 效 果 如 图 2.283 所 示 。 









































步骤 10: 其 他 按钮 的 制作 方法 同上 ， 最 终 效果 如 图 2.284 所 示 。 








图 2.283 


4. 手机 侧面 模型 的 制作 


h 





图 2.284 











手机 侧面 模型 的 制作 方法 相对 于 手机 按钮 和 屏幕 的 制作 要 简单 一 些 。 使 用 前 面 绘制 的 





闭合 曲线 ， 进 行 Planar( 平 面 化 ) 处 理 。 绘 制 闭会 曲线 ， 将 闭合 曲线 与 平面 进行 Project Curve 
on Surface( 投 射 曲线 到 曲面 ) 处 理 ， 再 使 用 ;Trim Tool( 修 前 工具 ) 命 令 进行 修剪 操作 。 其 具体 

















操作 步骤 如 下 。 





步骤 1: 在 Side( 侧 视图 ) 中 选择 前 面 绘制 的 闭合 曲线 ;> 如 图 2.285 所 示 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Surfaces( 曲 面 ) 一 Planar( 平 面 化 ) 命 令 ， 即 可 生成 一 个 曲面 。 在 








Persp( 透 视图 ) 中 调整 好 位 置 ， 如 图 2.286 所 示 。 





图 2.285 
步骤 3: 利用 前 面 所 学 知识 ， 在 Side( 侧 视图 ) 中 绘制 一 个 圆 形 和 一 条 闭合 曲线 ， 如 


图 2.287 所 示 。 
步骤 4: 在 Side( 侧 视图 ) 中 选择 绘制 的 闭合 曲线 、 





























2.286 





网 形 和 侧面 平面 。 在 菜单 中 选择 Edit 











NURBS( 编 辑 NURBS) 一 Project Curve on Surface( 投 射 | 


线 到 曲面 ) 命 令 。 

















步骤 5: 选择 进行 了 投射 的 侧面 平面 。 在 菜单 栏 9 

















bh 选择 Edit NURBS( 编 辑 NURBS) 一 











Trim Tool( 修 剪 工具 ) 命 令 ， 单 击 侧面 平面 需要 保留 的 部 分 ， 如 图 2.288 所 示 。 
步骤 6: 按 回 车 键 ， 即 可 得 到 如 图 2.289 所 示 的 效果 。 
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图 2.287 图 2.288 


图 2.289 








步骤 7: 方法 同 制 作 手 机 按钮 的 方法 一 样 ， 对 侧面 进行 Loft( 放 样 ) 和 Round( 圆 角 ) 处 理 ， 


最 终 效果 如 图 2.290 所 示 。 








步骤 8: 制作 按键 。 按 键 的 制作 方法 同 按钮 制作 相同 ， 最 终 效果 如 图 2.291 所 示 。 





2.290 


步骤 9: 创建 一 个 NURBS 球体 。 通 过 调节 NURBS 球体 
(等 参 线 )。 使 用 移动 工具 和 缩放 工具 进行 调节 ， 最 终 效 果 如 图 





图 2.291 


入 Hull( 壳 ) 线 ， 添 加 Isoparm 
2.292 所 示 。 











步骤 10: 手机 的 另 一 侧 ， 只 要 使 用 前 面 绘制 的 曲线 六 使 





Planar( 平 面 化 ) 命 令 即 可 ， 





如 图 2.293 所 示 。 





图 2.292 


图 2.293 


视频 播放 : 手机 模型 的 制作 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap02_video11”。 





四 、 拓 展 训练 





根据 前 面 所 学 知识 制作 如 下 模型 。 详 细 操 作 步 又 读者 可 以 参考 配套 视频 资源 。 

















”Subdivision( 细 分 ) 
建 模 技术 


a9 识 点 过 


案例 TSubdivision( 细 分 ) 建 模 技术 基础 
案例 2: 椅子 模型 的 制作 

案例 3: 手 模型 的 制作 

案例 4: 电话 模型 的 制作 


> 一 


本 章 主 要 通过 4 个 案例 介绍 Maya 2011 的 Subdivision( 细 分 ) 建 模 技术 
基础 、 使 用 Subdivision( 细 分 ) 建 模 的 基本 流程 和 Maya 2011 中 相关 命令 的 
使 用 。 


,青学 玖 议 衣 时 至 ， 


一 般 情况 下 需要 10 课时 ， 其 中 理论 4 课时 ， 实 际 操作 6 课时 (特殊 情 
况 可 做 相应 调整 )。 
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在 本 章 中 主要 介绍 Maya Subivion Surfaces( 细 分 表面 ) 模 型 的 特性 、Subdivision( 细 分 ) 建 模 技 
术 与 NRUBS 建 模 技 术 和 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 之 间 的 关联 与 区 别 、Subdivision( 细 分 ) 
建 模 的 编辑 方式 、Subdivision( 细 分 ) 建 模 中 各 个 命令 的 作用 和 使 用 方法 、Subdivision( 细 分 ) 
建 模 案例 。 

Subdivision( 细 分 ) 建 模具 有 NRUBS 建 模 和 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 的 一 些 特性 , 也 有 自己 
独特 的 建 模 特征 。 希 望 读 者 好 好 地 了 解 NRUBS 建 模 技 术 和 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技 术 ， 相 
信 建 模 水 平 会 有 很 大 的 提高 。 
































案例 1: Subdivision( 细 分 ) 建 模 技术 基础 


、 案 例 效果 





二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 










Subdivision( 细 分 ) 与 NURBS 和 
Polygon( 多 边 形 ) 的 基本 区 别 


Subdivision( 细 分 ) 与 NURBS 和 
Polygon( 多 边 形 ) 的 拓扑 结构 











Subdiv Surfaces( 细 分 


Subdiv Surfaces( 细 分 Subdiv Surfaces( 细 分 
曲面 ) 模 型 的 编辑 方式 


曲面 ) 模 型 的 UV 曲面 ) 模 型 的 显示 方式 























Subdiv( 细 分 ) 
模型 的 创建 


Proxy( 人 代理) 菜单 
组 命令 的 介绍 


Subdiv Surfaces( 细 分 
曲面 ) 菜 单 组 命令 的 介绍 





三 、 详 细 操作 步骤 
在 Subdivision( 细 分 ) 建 模 中 ， 随 着 Maya 软件 的 不 断 升 级 和 改进 ，Subdivision( 细 分 ) 建 
模 技 术 有 了 很 大 改善 。 到 了 Maya 2011 版 本 ， 它 完全 可 以 支持 分 层 编辑 、 分 层 材质 指定 、 
仅 边 和 顶点 完全 折 痕 、 取 消 折 痕 、 纹 理 引 用 对 象 、 运 动 模糊 和 导入 。 但 在 之 前 的 版 本 中 ， 
Maya mental ray 只 能 处 理 四 边 形 基 础 网 格 ， 不 支持 Maya 标准 细 分 曲面 形状 ， 只 能 在 基础 
网 格 也 就 是 0 级 别 上 指定 UV 坐标 。 
1，Subdivision( 细 分 ) 与 NURBS 和 Polygon( 多 边 形 ) 的 基本 区 别 
Subdivision( 细 分 ) 模 型 和 NURBS 模型 具有 一 个 共同 的 特性 ， 就 是 它们 都 具有 平滑 的 
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面 , 控制 点 不 一 定 在 对 象 曲面 上 , 这 些 控制 点 可 以 很 柔软 地 控制 曲面 的 形状 。 而 Polygon( 多 
边 形 ) 模 型 的 特性 是 控制 点 一 定 在 曲面 和 边线 上 ， 不 能 像 Subdivision( 细 分 ) 模 型 和 NURBS 
模型 中 的 控制 点 那样 柔软 地 控制 曲面 的 形状 ， 如 图 3.1 所 示 。 

2. Subdivision( 细 分 ) 与 NURBS 和 Polygon( 多 边 形 ) 的 拓扑 结构 

在 复杂 建 模 中 ，Subdivision( 细 分 ) 的 拓扑 结构 和 Polygon( 多 边 形 ) 的 拓扑 结构 差不多 ， 
可 以 任意 进行 拓扑 结构 ， 具 有 完整 的 整体 性 ， 用 户 不 需要 考虑 面 片 与 面 片 之 间 无 颖 缝合 的 
问题 。 而 NURBS 模型 是 由 多 个 面 片 拼接 而 成 ， 用 户 在 建 模 过 程 需 要 考虑 面 片 与 面 片 之 间 
的 缝隙 接合 的 问题 ， 如 图 3.2 所 示 。 
3，Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 模 型 的 显示 方式 


Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 模 型 的 显示 方式 与 Polygon( 多 边 形 ) 模 型 有 相似 之 处 , 都 可 以 













































































使 用 键盘 上 的 1、2 和 3 键 来 切换 对 象 的 显示 精度 ， 如 图 3.3 所 示 。 








图 3.1 图 3:2 图 3.3 . 
Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 模 型 的 显示 方式 ， 也 可 以 通过 菜单 命令 来 显示 它 的 精度 。 其 
有 具体 操作 步骤 如 下 
步骤 1: 在 视图 中 选择 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 模 型 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Display( 显 示 ) 一 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Hull( 壳 ) 或 
Rough( 粗 糙 )、Medium( 适 中 ) 和 Fine( 精 细 ) 命 令 即 可 。 


提示 : 在 Maya 2011 中 ， 执 行 Hull( 壳 )、Rough( 粗 料 )、Medium( 适 中 ) 和 Fine( 精 细 ) 命 
令 相 当 于 按键 盘 上 的 0、1、2 或 3 键 。 一 般 情 况 下 ， 在 建 模 过 程 中 建议 用 户 通 过 按键 盘 上 
的 数字 键 来 实现 模型 精度 显示 的 切换 ， 这 样 有 利于 提高 建 模 速度 。 






































4.， Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 模 型 的 UV 


Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 模 型 UV 的 编辑 非常 灵活 。 它 像 Polygon( 多 边 形 ) 模 型 UV 一 
样 可 以 随意 编辑 ， 也 可 以 先 将 Subdiv( 细 分 ) 模 型 转换 为 Polygon( 多 边 形 ) 模 型 ， 使 
Polygon( 多 边 形 ) 的 编辑 命令 编辑 UV， 然 后 再 将 其 转换 为 细 分 模型 。 而 NURBS 模型 的 UV 
不 能 随意 编辑 ， 因 为 它 具 有 固定 的 UV。 
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形 ) 两 种 编辑 模式 。 这 两 种 编辑 模式 的 子 物体 元 件 如 图 3.4 和 图 3.5 所 示 。 


编辑 


5. Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 模 型 的 编辑 模式 
在 Maya 2011 中 , Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 模 型 主要 有 Standard( 标 准 ) 和 Polygon( 多 边 











Na| 
HH 
(Standard) 标准 编辑 模式 





| = 
Polygon (多 边 形 ) 编辑 模式 
3.4 3.5 


1) Standard( 标 准 ) 编 辑 模式 
在 Standard( 标 准 ) 编 辑 模式 下 只 能 对 模型 控制 点 进行 细 分 处 理 ， 方 便 用 户 进入 细节 的 


在 Maya 2011 中 ， 刚 创建 的 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 模 型 的 控制 点 为 0(Base) 级 ， 也 


就 是 模型 的 基础 网 格 显示 方式 。 用 户 可 以 根据 实际 需要 对 模型 不 断 地 进行 细 分 处 理 。 最 高 


级 别 可 以 达到 13(Finset) 级 。 


2) Polygon( 多 边 形 ) 代 理 编辑 模式 
在 Polygon( 多 边 形 ) 代 理 编辑 模式 下 ， 在 代理 网 格 圭 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 在 弹出 的 快 





捷 菜 单 中 选择 需要 编辑 的 组 件 , > 对 其 进行 移动 、 旋 转 和 缩放 操作 来 修改 代理 模型 。 此 外 ， 
也 可 以 使 用 Mesh( 网 格 ) 和 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 菜 单 组 中 的 相关 命令 对 代理 模型 进行 编辑 。 
具体 操作 方法 在 后 面 的 实际 案例 中 再 详细 介绍 。 


菜单 ， 如 图 3.6 所 示 。 











6，Subdiv( 细 分 ) 模 型 的 创建 

Subdiv( 细 分 ) 模 型 的 创建 方法 主要 有 以 下 两 种 。 

1) 通过 Subdiv Primitives( 细 分 基本 体 ) 菜 单 组 中 的 命令 来 创建 

通过 Subdiv Primitives( 细 分 基本 体 ) 菜 单 组 中 的 命令 来 创建 细 分 模型 的 具体 步骤 如 下 。 
步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 Subdiv Primitives( 细 分 基本 ) 命 令 ， 弹 出 下 级 子 














步骤 2: 在 弹出 的 子 菜单 中 选择 需要 创建 的 基本 体 命 令 ， 即 可 在 视图 中 创建 一 个 标准 





的 Subdiv Primitives( 细 分 基本 ) 对 象 。 


2) 通过 转换 命令 来 实现 Subdiv( 细 分 ) 模 型 的 创建 
使 用 Convert( 转 换 ) 命 令 将 NURBS 模型 或 Polygon( 多 边 形 ) 模 型 转换 为 Subdiv( 细 分 ) 模 

















。 转 换 的 具体 操作 步骤 如 下 。 





(1) 将 NURBS 模型 转换 为 Subdiv( 细 分 ) 模 型 。 
步骤 1: 选择 需要 转换 的 NURBS 模型 ， 如 图 3.7 所 示 。 








图 3.6 图 3.7 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Modify( 修 改 ) 一 Convert( 转 换 ) 一 NURBS to Subdiv(NURBS 转 
换 为 细 分 曲面 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Convert NURBS/Polygons to Subdiv Options(NURBS/ 多 边 形 
转换 为 细 分 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 3.8 所 示 。 
步骤 3: 在 窗口 中 单 击 Create( 创 建 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 3.9 所 示 。 
[CC “ 









A [ 
[ 


\ 
每 个 顶点 转换 为 边 的 最 大 信 ， 





图 3.8 3.9 


(2) 将 Polygon( 多 边 形 ) 模 型 转换 为 Subdiv( 细 分 ) 模 型 。 

步骤 1: 选择 需要 转换 的 多 边 形 对 象 ,, 如 图 3.10 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Modify( 修 改 ) 一 Convert( 转 换 ) 一 Polygon to Subdiv( 多 边 形 转 
换 为 细 分 曲面 ) 一 图 图 标 ， 打 开 Convert NURBS/Polygons to Subdiv Options(NURBS/ 多 边 形 
转换 为 细 分 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设置 如 图 3.11 所 示 。 

步骤 3: 在 窗口 中 单 击 Create( 创 建 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 3.12 所 示 。 


图 3.10 图 3.11 图 3.12 


7.Proxy( 代 理 ) 菜 单 组 命令 的 介绍 

在 Maya 2011 中 ，Proxy( 人 代理) 菜单 组 命令 主要 包括 Subdiv Proxy( 细 分 代理 )、Remove 
Subdiv Proxy Mirror( 移 除 细 分 代理 镜像 )、Crease Tool( 折 痕 工 具 )、Toggle Proxy Display( 固 定 
代理 显示 ) 和 Both Proxy and Subdiv Display( 以 代理 和 细 分 显示 )5 个 命令 。 各 个 命令 的 主要 
作用 和 使 用 方法 如 下 。 
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1) Subdiv Proxy( 细 分 代理 ) 

Subdiv Proxy( 细 分 代理 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 对 象 进行 细 分 ， 将 细 分 后 的 对 象 与 原始 对 
象 同时 显示 在 窗口 中 并 保留 关联 关系 。 

Subdiv Proxy( 细 分 代理 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 进行 细 分 代理 的 多 边 形 对 象 ， 如 图 3.13 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Proxy( 代 理 ) 一 Subdiv Proxy( 细 分 代理 ) 命 令 ， 即 可 得 到 图 3.14 
所 示 的 效果 。 
































绿色 框 为 代理 对 象 ， 里 面 
为 平滑 后 的 原始 对 象 。 





3.13 3.14 


步骤 3: 用 户 在 对 代理 对 象 进行 编辑 的 时 候 ， 原 始 对 象 也 发 生 改变 。 在 这 里 给 代理 对 
象 插入 一 条 循环 边 , 在 菜单 栏 中 选择 EditMesh( 编 辑 网 格 ) 一 Insert Edge Loop Tool( 插 入 循环 
边 工具 ) 命 令 。 在 绿色 边 上 单 击 ， 如 图 3.15 所 示 ， 松 开 鼠 标 左 键 即 可 得 到 图 3.16 所 示 的 
效果 。 

步骤 4: 编辑 完成 之 后 ,选择 代理 对 象 ， 按 删除 键 即 可 。 





图 3.15 3.16 


2) Remove Subdiv Proxy Mirror( 移 除 细 分 代理 镜像 ) 

Remove Subdiv Proxy Mirror( 移 除 细 分 代理 镜像 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 细 分 代理 产生 镜 
像 后 的 代理 对 象 删除 。 

Remove Subdiv Proxy Mirror( 移 除 细 分 代理 镜像 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 移 除 细 分 代理 镜像 的 对 象 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Proxy( 代 理 ) 一 Remove Subdiv Proxy Mirror( 移 除 细 分 代理 镜 
像 ) 命 令 即 可 。 
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3) Crease Tool( 折 痕 工 具 ) 

Crease Tool( 折 痕 工 具 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 细 分 对 象 进行 直角 处 理 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Proxy( 代 理 ) 一 Crease Tool( 折 痕 工具 ) 命 令 。 

步骤 3: 在 视图 中 选择 需要 折 痕 处 理 的 边 ， 按 回 车 键 即 可 。 

4) Toggle Proxy Display( 固 定 代理 显示 ) 

Toggle Proxy Display( 固 定 代理 显示 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 细 分 代理 后 的 原始 对 象 删除 ， 
保留 产生 后 的 对 象 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 代理 对 象 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Proxy( 代 理 ) 一 Toggle Proxy Display( 固 定 代 理 显示 ) 命 令 即 可 。 

5) Both Proxy and Subdiv Display( 以 代理 和 细 分 显示 ) 

Both Proxy and Subdiv Display( 以 代理 和 细 分 显示 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 细 分 代理 对 象 
和 原始 对 象 同时 显示 在 视图 中 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 细 分 代理 对 象 或 细 分 对 象 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Proxy( 代 理 ) 一 Both Proxy and Subdiv Display( 以 代理 和 细 分 显 
示 ) 命 令 即 可 。 

8， Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 菜 单 组 命令 的 介绍 


Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 菜 单 组 命令 分 布 在 Surfaces( 曲 面 ) 模 块 菜单 栏 中 ， 主 要 包括 
Texture( 纹 理 )、Full Crease Edge/Vertex( 完 全 折 痕 边 /顶点 )、Partial Crease Edge/Vertex( 部 分 折 
痕 边 /顶点 )、Uncrease Edge/Vertex( 取 消 折 痕 边 /顶点 六 Mirror( 镜 像 )、Attach( 连 接 )、Match 
Topology( 匹 配 拓扑 结构 )、Clean Topogy( 清 除 拓扑 结构 )、Collapse Hierarchy( 塌 陷 层 级 )、 
Standard Mode( 标 准 模式 )、Polygon Proxy Mode( 多 边 形 代理 模式 )、Sculpt Geometry Tool( 雕 
刻 几 何 体 工具 )、Convert Selection to Faces( 将 选择 物体 转换 为 面 )、Convert Selection to 
Edges( 将 选择 物体 转换 为 边 )、Convert Selection to Vertices( 将 选择 物体 转换 为 顶点 )、Convert 
Selection to UVs( 将 选择 物体 转换 为 UVs)、Refine Selected Components( 细 化 所 选 组 件 )、 
Select Coarser Components( 选 择 更 简略 组 件 )、Expand Selected Components( 扩 展 所 选 组 件 )、 
Component Display Level( 组 件 显示 层级 ) 和 Component Display Filler( 组 件 显示 过 滤器 )21 个 
命令 。 熟 练 掌握 这 些 命 令 的 作用 和 使 用 方法 ， 对 用 户 提高 细 分 建 模 的 能 力 非常 有 利 。 它 们 
的 具体 介绍 如 下 。 

1) Texture( 纹 理 ) 

Texture( 纹 理 ) 菜 单 组 的 主要 作用 是 对 所 选 细 分 表面 创建 贴图 映射 ， 主 要 包括 Planar 
Mapping( 平 面 映射 )、Automatic Mapping( 自 动 映射 ) 和 Layout UVS( 布 局 UVS)3 个 命令 。 

Planar Mapping( 平 面 映射 ) 命 令 的 主要 作用 是 对 所 选 细 分 表面 创建 平面 贴图 映射 ， 这 种 
贴图 方式 比较 适合 平坦 的 对 象 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 Planar Mapping( 平 面 映射 ) 的 细 分 对 象 的 曲面 ， 如 图 3.17 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Windows( 窗 口 ) 一 UV Texture Editor(UV 纹理 编辑 器 ) 命 令 , 打 
开 UV Texture Editor(UV 纹理 编辑 器 ) 窗 口 ， 此 时 的 纹理 如 图 3.18 所 示 。 










































































































































































111 











= Maya 2011 /三 维 动画 基础 案例 教程 





图 3.17 3.18 
步骤 3: 在 菜单 栏 中 单 击 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Texture( 纹 理 ) 一 Planar Mapping 


















(平面 映射 ) 一 国 图 
置 如 图 3.19 所 示 。 
步骤 4: 单 击 Project( 投 射 ) 按 钮 即 可 。 此 时 的 UV 纹理 效果 如 图 3.20 所 示 。 

国 W rer oc L 








打开 Subdiv Planar Mapping Options( 细 分 平面 映射 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设 
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图 3.19 3.20 


Automatic Mapping( 自 动 映射 ) 命 令 的 主要 作用 是 在 纹理 编辑 器 中 ， 将 模型 中 多 个 未 连 
接 的 面 片 进行 映射 并 把 UV 分 割 成 不 同 的 片 ， 分 布 在 0 一 1 的 纹理 编辑 器 中 。 有 具体 操作 步骤 
如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 Automatic Mapping( 自 动 映射 ) 的 细 分 对 象 的 曲面 ， 如 图 3.21 所 示 。 

步骤 2: 在 UV Texture Editor(UV 纹理 编辑 器 ) 窗 口中 的 显示 如 图 3.22 所 示 。 

步骤 3: 在 菜单 栏 中 单 击 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Texture( 纹 理 ) 一 Automatic Mapping 
(自动 映射 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Subdiv Automatic Mapping Options( 细 分 自动 映射 选项 ) 窗 口 ， 具 
体 设置 如 图 3.23 所 示 。 

步骤 4: 单 击 Project( 投 射 ) 按 钮 即 可 。 此 时 的 UV 纹理 效果 如 图 3.24 所 示 。 
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图 3.21 图 3.22 





图 3.23 图 3.24 


Layout UVS( 布 局 UVS) 命 令 的 主要 作用 是 将 互相 重 受 的 UVs 分 离 展 开 , 缩放 匹配 到 0 一 
1UV 纹理 空间 中 。 有 基体 操作 步骤 如 下 

步骤 1: 选择 需要 进行 排 布 的 面 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Texture( 纹 理 ) 一 Layout UVS( 布 
局 UVS) 一 加 图标 ， 打 开 Subdiv Layout Options( 细 分 布局 选项 ) 窗 口 ， 具 体 设 置 如 图 3.25 
所 示 。 





























图 3.25 
步骤 3: 单 击 Layout( 布 局 ) 按 钮 即 可 。 最 终 效果 如 图 3.26 所 示 。 
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2) Full Crease Edge/Vertex( 完 全 折 痕 边 /顶点 ) 

Full Crease Edge/Vertex( 完 全 折 痕 边 /顶点 ) 命 令 的 主要 作用 是 对 所 选 的 边 或 顶点 创建 硬 
边 或 尖锐 的 点 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 创建 硬 边 的 边 ， 如 图 3.27 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Full Crease Edge/Vertex( 完 全 折 痕 
边 /顶点 ) 命 令 即 可 ， 如 图 3.28 所 示 。 


3.26 3.27 3.28 















































3) Partial Crease Edge/Vertex( 部 分 折 痕 边 / 顶 点 ) 

Partial Crease Edge/Vertex( 部 分 折 痕 边 /顶点 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 选择 的 边 或 顶点 进行 
折 痕 处 理 并 与 相 邻 的 未 折 痕 的 边 或 顶点 进行 平滑 地 融合 。 该 命令 经 常用 来 制作 嘴唇 和 眼眶 
上 的 边 的 效果 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 进行 折 痕 处 理 的 边 ， 如 图 3.29 所 未 5 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Partial Crease Edge/Vertex( 部 分 
折 痕 边 /顶点 ) 命 令 即 可 如 图 3.30 所 示 。 


图 3.29 图 3.30 











4) Uncrease Edge/Vertex( 取 消 折 痕 边 /顶点 ) 

Uncrease Edge/Vertex( 取 消 折 痕 边 /顶点 ) 命 令 的 主要 作用 是 去 除 折 痕 。 具 体操 作 步 骤 
如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 取消 已 折 痕 的 边 ， 如 图 3.31 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Uncrease Edge/Vertex( 取 消 折 痕 
边 /顶点 ) 命 令 即 可 ， 如 图 3.32 所 示 。 
































图 3.31 3.32 


5) Mirror( 镜 像 ) 
Mirror( 镜 像 ) 命 令 的 主要 作用 是 镜像 复制 所 选 细 分 模型 。 它 经 常用 在 制作 两 边 对 称 的 模 
型 ， 例 如 人 体 、 动 物 和 对 称 物 体 等 ， 可 以 先 制作 一 半 模 型 ， 再 使 用 Mirror( 镜 像 ) 命 令 镜 像 出 
一 半 模 型 。 
Mirror( 镜 像 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 进行 镜像 处 理 的 对 象 ， 如 图 3.33 所 示 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Mirror( 镜 像 ) 一 国 图 标 ， 打 开 
Subdiv Mirror Options( 细 分 镜像 选项 ) 窗 口 ， 如 图 3.34 所 示 。 


过 





图 3.33 图 3.34 








步骤 3: 单 击 Mirror( 镜 像 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 3.35 所 示 的 效果 。 

6) Attach( 连 接 ) 

Attach( 连 接 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 两 个 细 分 曲面 合并 成 一 个 新 的 单一 细 分 曲面 , 尤其 是 
镜像 复制 出 来 的 曲面 。 在 人 体制 作 中 ， 在 最 后 完成 模型 之 后 ， 需 要 合成 一 个 整体 ， 此 时 就 
可 以 通过 使 用 Attach( 连 接 ) 命 令 来 实现 。 

Attach( 连 接 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 连接 的 两 个 曲面 ， 如 图 3.36 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Attach( 连 接 ) 一 加 图 标 ， 打 开 
Subdiv Attach Options( 细 分 连接 选项 ) 窗 口 ， 如 图 3.37 所 示 。 
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图 3.35 图 3.36 图 3.37 
步骤 3: 单 击 Attach( 连 接 ) 按 钮 即 可 。 最 终 效果 如 图 3.38 所 示 。 


7) Match Topology( 匹 配 拓扑 结构 ) 
Match Topology( 匹 配 拓扑 结构 ) 命 令 的 主要 作用 是 增加 细 分 曲面 的 顶点 以 匹配 拓扑 ， 增 
加 细节 ， 满 足 变形 需要 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1: 选择 两 个 或 两 个 以 上 细 分 模型 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 )~Match Topology( 匹 配 拓 扑 结构 ) 
命令 即 可 。 
提示 : 在 使 用 Match Topology( 匹 配 拓 扑 结 构 ) 命 令 时 , 选择 的 细 分 模型 在 基础 网 格 时 必 
须 具 有 相同 的 面 数 ， 但 可 以 有 不 同 的 层级 、 
8) Clean Topogy( 清 除 拓扑 结构 ) 
Clean Topogy( 清 除 拓扑 结构 ) 命 令 的 主要 作用 是 清除 Match Topology( 匹 配 拓 扑 结构 ) 命 
令 时 增加 的 不 必要 的 细 分 。 具体 操作 方法 是 选择 模型 ， 执 行 该 命令 即 可 。 
9) Collapse Hierarchy( 塌 陷 层 级 ) 
Collapse Hierarchiy( 塌 陷 层级 ) 命 令 的 主要 作用 是 在 保持 细 分 曲面 形状 不 变 的 前 提 下 , 减 
少 模型 的 细 分 层级 ， 同 时 增加 基础 网 格 的 边 数 。 通 常 在 需要 保持 细 分 曲面 形状 不 变 的 情况 
下 ， 又 需要 得 到 更 多 的 UVs， 以 便 在 编辑 更 多 的 UVs 细节 时 ， 使 用 该 命令 来 达到 。 
Collapse Hierarchy( 塌 陷 层 级 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 塌陷 层级 操作 的 曲面 ， 如 图 3.39 所 示 。 


















































图 3.38 3.39 











步 又 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Collapse Hierarchy( 塌 陷 层级 ) 一 
回 图 标 ， 打 开 Subdiv Collapse Options( 细 分 塌陷 选项 ) 窗 口 ， 如 图 3.40 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Collapse( 塌 陷 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 3.41 所 示 的 效果 。 
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图 3.40 图 3.41 


10) Standard Mode( 标 准 模式 ) 

Standard Mode( 标 准 模式 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 选择 的 细 分 模型 切换 到 Standard 
Mode( 标 准 模式 )。 具 体操 作 方法 是 选择 细 分 模型 ， 执 行 该 命令 即 可 。 

11) Polygon Proxy Mode( 多 边 形 代理 模式 ) 

Polygon Proxy Mode( 多 边 形 代理 模式 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 选择 的 细 分 模型 切换 到 
Polygon Proxy Mode( 多 边 形 代理 模式 )。 具 体操 作 方法 是 选择 细 分 模型 ， 执 行 该 命令 即 可 。 

12) Sculpt Geometry Tool( 雕 刻 几何 体 工具 ) 

Sculpt Geometry Tool( 雕 刻 几何 体 工 具 ) 命 令 的 主要 作用 是 对 选择 的 细 分 模型 进行 雕刻 
操作 。 具 体操 作 和 参数 介绍 请 参考 Sculpt Geomstry Tool( 有 雕刻 几何 体 工 具 )。 

13) Convert Selection to Faces( 将 选择 物体 转换 为 面 ) 

Convert Selection to Faces( 将 选择 物体 转换 为 面 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 选择 的 细 分 模型 
切换 到 面 的 选择 状态 。 具 体操 作 方 法 是 选择 细 分 模型 ;执行 该 命令 即 可 。 
14) Convert Selection to Edges( 将 选择 物体 转换 为 边 ) 
Convert Selection to Edges( 将 选择 物体 转换 为 边 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 选择 的 细 分 模型 
切换 到 边 的 选择 状态 具体 操作 方法 是 选择 细 分 模型 ， 执 行 该 命令 即 可 。 
15) Convert Selection to Vertices( 将 选择 物体 转换 为 顶点 ) 
Convert Selection to Vertices( 将 选择 物体 转换 为 顶点 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 选择 的 细 分 
模型 切换 到 顶点 选择 状态 。 具 体操 作 方法 是 选择 细 分 模型 ， 执 行 该 命令 即 可 。 
16) Convert Selection to UVs( 将 选择 物体 转换 为 UVs) 
Convert Selection to UVs( 将 选择 物体 转换 为 UVs) 命 令 的 主要 作用 是 将 选择 的 细 分 模型 
切换 到 UVs 选择 状态 。 有 具体 操作 方法 是 选择 细 分 模型 ， 执 行 该 命令 即 可 。 

17) Refine Selected Components( 细 化 所 选 组 件 ) 

Refine Selected Components( 细 化 所 选 组 件 ) 命 令 的 主要 作用 是 细 化 所 选 组 件 ， 并 增加 一 
个 细 分 层级 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 细 化 的 模型 的 边 或 项 点 ， 如 图 3.42 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Refine Selected Components( 细 化 
所 选 组 件 ) 命 令 即 可 ， 如 图 3.43 所 示 。 

18) Select Coarser Components( 选 择 更 简略 组 件 ) 

Select Coarser Components( 选 择 更 简略 组 件 ) 命 令 的 主要 作用 是 切换 所 选 细 分 模型 的 组 
件 到 上 一 层级 的 组 件 。 有 具体 操作 方法 是 选择 细 分 曲面 的 高 层级 组 件 ， 执 行 该 命令 即 可 。 
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图 3.42 图 3.43 


19) Expand Selected Components( 扩 展 所 选 组 件 ) 

Expand Selected Components( 扩 展 所 选 组 件 ) 命 令 的 主要 作用 是 使 所 选 组 件 邻 近 的 区 域 
与 所 选 组 件 具 有 相同 的 细 化 程度 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 扩展 的 边 组 件 ， 如 图 3.44 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 )->Expand Selected Components( 扩 
展 所 选 组件 ) 命 令 即 可 ， 如 图 3.45 所 示 。 





图 3.44 图 3.45 


20) Component Display Level( 组 件 显 示 层 级 ) 

Component Display Level( 组 件 显示 层级 ) 子 菜单 主要 包括 Finer( 更 精细 )、Coarser( 更 简 
略 ) 和 Base( 基 本 )3 个 命令 ， 具 体 介 绍 如 下 。 

Finer( 更 精细 ) 命 令 的 主要 作用 是 时 未 组 分 曲面 更 高 层级 的 组 件 。 

Coarser( 更 简略 ) 命 令 的 主要 作用 是 显示 细 分 曲面 更 低层 级 的 组 件 。 

Base( 基 本 ) 命 令 的 主要 作用 是 无 论 当前 4 显示 的 是 哪个 细 分 层级 , 可 以 立刻 切换 到 基础 网 
格 显示 ， 也 就 是 (Level 0) 级 。 

这 3 个 命令 的 具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 选择 部 分 细 分 曲面 的 组 件 ， 如 图 3.46 所 示 。 

步骤 2; 执行 Finer( 更 精细 ) 命 令 ， 显 示 效 果 如 图 3.47 所 示 。 

步骤 3: 执行 Coarser( 更 简略 ) 命 令 ， 显 示 效 果 如 图 3.48 所 示 。 

步骤 4: 执行 Base( 基 本 ) 命 令 ， 返 回 基 础 网 格 显示 ， 如 图 3.49 所 示 。 













































































图 3.46 3.47 





图 3.48 图 3.49 


21) Component Display Filler( 组 件 显 示 过 滤器 ) 
Component Display Filler( 组 件 显示 过 滤器 ) 子 菜单 主要 包括 All( 所 有 ) 和 Edits( 编 辑 ) 两 个 


命令 ， 具 体 介绍 如 下 。 


All( 所 有 ) 命 令 的 主要 作用 是 显示 当前 细 分 层级 上 的 所 有 组 件 。 
Edits( 编 辑 ) 命 令 的 主要 作用 是 只 显示 当前 的 细 分 层级 上 正在 编辑 的 组 件 或 变换 的 组 


件 ， 隐 藏 其 他 组 件 * 


这 两 个 命令 的 具体 操作 方法 是 选择 部 分 细 分 曲面 的 组 件 ， 执 行 All( 所 有 ) 或 Edits( 编 辑 ) 


命令 即 可 。 


视频 播放 :Subdivision( 细 分 ) 建 模 技 术 基 础 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “partvvideo\ 


chap03_video01”。 
四 、 拓 9 展 训练 


根据 本 案例 所 学 知识 创建 如 下 Subdivion 模型 。 基 础 较 差 的 同学 可 以 观看 配套 视频 讲解 。 
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案例 2: 椅子 模型 的 制作 


二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 


、 案 例 效果 








创建 椅子 的 坐垫 和 人 靠背 模型 创建 底座 模型 创建 椅子 的 滑轮 











制作 刍 钉 制作 椅子 的 扶手 


、 详 细 操作 步骤 
在 本 章 案例 1 中， 已 经 详细 地 介绍 了 >Subdiv( 细 分 ) 建 模 的 基础 知识 。 在 这 里 使 用 上 面 

介绍 的 基础 知识 来 制作 一 张 椅子 模型 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 

1. 创建 椅子 的 坐垫 和 靠背 模型 

步骤 1: 启动 Maya 2011。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 Polygon Promitives (多 边 形 基本 体 ) 一 Cube( 立 
方 体 ) 命 令 ， 在 视图 中 创建 一 个 立方 体 ， 设 置 立方 体 的 段 数 和 形状 ， 如 图 3.50 所 示 。 

步骤 3: 将 立方 体 转 为 细 分 模型 。 在 菜单 栏 中 选择 Modify( 修 改 ) 一 Convert( 转 换 ) 一 
Polygons to Subdiv( 多 边 形 转换 为 细 分 曲面 ) 命 令 ， 即 可 得 到 图 3.51 所 示 的 效果 。 





人 制作 椅子 坐垫 和 靠背 支架 
































3.50 图 3.51 








步骤 4: 将 对 象 转换 为 多 边 形 编辑 模式 。 右 击 对 象 ， 弹 出 快捷 菜单 。 在 按 住 鼠标 右键 
不 放 的 同时 将 鼠标 移 到 Polygon( 多 边 形 ) 快 捷 命 令 , 即 可 转 到 多 边 形 编辑 模式 ， 如 图 3.52 所 示 。 

步骤 5: 插入 循环 边 ， 将 编辑 模块 切换 到 Polygons( 多 边 形 ) 模 块 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit 
Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Insert Edge Loop 在 Persp( 透 视图 ) 中 ， 将 鼠 
标 移 到 需要 插入 循环 边 的 边 上 单 击 即 可 ， 3.53 所 示 。 









































图 3.52 图 3.53 

步骤 6: 方法 同上 。 再 插入 $ 条 循环 边 ， 效 果 如 图 3.54 所 示 。 
步骤 7: 将 对 象 切换 到 面 编辑 状态 。 在 对 象 上 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 按 住 鼠 标 右键 不 
放 的 同时 将 鼠标 移 到 Face( 面 ) 快 捷 命 令 上 ， 如 图 3.55 所 示 。 选 择 图 3.56 所 示 的 而 




















3.54 图 3.55 


步骤 8: 在 工具 架 中 单 击 国 ( 挤 出 ) 图 标 ， 对 选择 的 面 进行 挤 出 ， 再 对 挤 出 的 面 进行 向 下 


调节 ， 最 终 效果 如 图 3.57 所 示 。 





图 3.56 图 3.57 
步骤 9: 方法 同上 。 在 对 象 的 侧面 进行 挤 出 操作 , 再 调节 位 置 , 最 终 效果 如 图 3.58 所 示 。 
步骤 10: 方法 同上 。 再 插入 2 条 循环 边 ， 使 用 移动 工具 对 点 进行 调节 ， 最 终 效果 如 

图 3.59 所 示 。 
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步骤 11: 椅子 靠背 的 制作 方法 同 椅子 的 坐垫 方法 相同 ， 在 这 里 就 不 再 介绍 ， 详 细 制 作 














请 观看 配套 的 视频 资料 ， 最 终 效果 如 图 3.60 所 示 。 











图 3.58 图 3.59 图 3.60 


2， 创 建 底座 模型 

椅子 底座 模型 的 创建 主要 通过 创建 一 个 圆柱 基本 体 ， 将 圆柱 基本 体 转 换 为 细 分 模型 ， 
通过 挤 出 操作 和 调 点 来 制作 ， 具 体制 作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 Persp( 透 视图 ) 中 创建 一 个 圆柱 体 , 通道 袜 中 的 具体 参数 设置 如 图 3.61 所 示 。 

步骤 2: 将 圆柱 基本 体 转换 为 细 分 模型 。 选 择 圆柱 基本 体 ， 在 菜单 栏 中 选择 Modify( 修 
改 ) 一 Convert( 转 换 ) 一 Polygons to Subdiv( 多 边 形 转换 为 细 分 曲面 ) 命 令 ， 即 可 得 到 图 3.62 所 
示 的 效果 。 




















3.61 3.62 
步骤 3: 将 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 菜 单 下 的 Keep Faces Togother( 保 持 面 合并 ) 命 令 前 面 的 


“v” 去掉。 
步 又 4: 将 细 分 对 象 切 换 到 Polygon( 多 边 形 ) 编 辑 模 式 ， 选 择 图 3.63 所 示 的 面 。 
步 又 5: 单 击 工具 架 中 的 转 ( 挤 出 ) 图 标 ， 对 选择 的 面 进行 挤 出 ， 调 节 挤 出 的 面 ， 最 终 效 
果 如 图 3.64 所 示 。 



































2 





步骤 6: 
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方法 同 第 5 步 ， 继 续 挤 出 ， 调 节 位 置 ， 最 终 效果 如 图 3 











.65 所 示 。 


步骤 7: 选择 顶 面 ， 继 续 对 面 进行 挤 出 和 位 置 调节 ， 最 终 效果 如 图 3.66 所 示 。 





图 3.65 


3. 创建 椅子 的 滑轮 


椅子 的 滑轮 主 3 








如 下 。 


图 3.66 


通过 创建 一 个 圆柱 基本 体 ， 调 节 圆 柱 基本 体 的 基本 参数 。 删 除 多 余 的 
面 ， 对 剩 下 的 面 进行 挤 出 、 调 点 和 位 置 调节 ， 具 体操 作 


步骤 1: 在 Persp( 透 视图 ) 中 创建 一 个 圆柱 体 , 通道 栏 中 的 具体 参数 设置 如 图 3.67 所 示 。 


步骤 2: 





























将 对 象 切换 到 Face( 面 ) 编 辑 状态 ， 删 除 多 余 的 面 ， 最 终 


pC ap 





图 :3.67 图 





效果 如 图 3.68 所 示 。 


3.68 


步骤 3: 选择 对 象 所 有 的 面 ， 单 击 工具 架 中 的 图 ( 挤 出 ) 图 标 ， 调 节 人 位置， 最终 效 果 如 


图 3.69 所 示 。 
步骤 4; 





选择 图 3.70 所 示 的 面 。 




















图 3.69 3.70 


对 选择 的 面 进行 挤 出 、 缩 放 和 位 置 调节 ， 最 终 效果 如 图 3.71 所 示 。 








继续 对 面 进行 挤 出 、 缩 放 和 位 置 调 节 ， 最 终 效果 如 图 3 























.72 所 示 。 








再 继续 对 面 进行 挤 出 、 缩 放 和 位 置 调节 ， 最 终 效果 如 区 


3.73 所 示 。 








添加 4 条 循环 边 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Insert Edge Loop 
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器 














| 


， 如 图 3.74 所 示 。 














图 3.73 


教程 





ool( 插 入 循环 边 工具 ) 命 令 , 在 Persp( 透 视图 ) 中 , 将 鼠标 移 到 需要 插入 循环 边 的 边 上 单 





3.72 





图 3.74 


f 即 


步骤 9: 将 对 象 转换 为 细 分 模型 。 选 择 对 象 ， 在 菜单 栏 中 选择 Modify( 修 改 ) 一 
Convert( 转 换 ) 一 Polygons to Subdiv( 多 边 形 转换 为 细 分 曲面 ) 命 令 ， 得 到 图 3.75 所 示 的 效果 。 


图 3.75 


步骤 11: 选择 中 间 的 面 ， 单 击 工具 架 中 
缩放 操作 ， 最 终 效果 如 图 3.77 所 示 。 




















步骤 10: 在 Persp( 透 视图 ) 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 如 图 3.76 所 示 。 





3.76 


的 国 ( 挤 出 ) 图 标 ， 进 行 挤 出 操作 ， 再 对 面 进行 


步骤 12: 插入 4 条 循环 边 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Insert Edge Loop 





Tool( 插 入 循环 边 工具 ) 命 令 , 在 Persp( 透 视图 ) 
可 ， 如 图 3.78 所 示 。 








， 将 鼠标 移 到 需要 插入 循环 边 的 边 上 单间 


后 即 
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图 3.77 3.78 


步骤 13: 将 模型 转换 为 细 分 模型 。 选 择 对 象 ， 在 菜单 栏 中 选择 Modify( 修 改 ) 一 Convert 
(转换 ) 一 Polygons to Subdiv( 多 边 形 转换 为 细 分 曲面 ) 命 令 ， 即 可 得 到 图 3.79 所 示 的 效果 。 
步骤 14: 将 创建 的 两 个 对 象 通过 缩放 和 移动 进行 对 位 ， 最 终 效 果 如 图 3.80 所 示 。 


图 3.80 





图 3.79 
步骤 15: 将 两 个 对 象 进行 群 组 。 选 择 两 个 对 象 ， 按 Ctrl+G 组 合 键 即 可 。 
步骤 16: 将 群 组 的 对 象 复制 4 个 ， 调 整 好 位 置 ， 最 终 效 果 如 图 3.81 所 示 。 
4. 制作 椅子 坐垫 和 靠背 支架 
对 于 椅子 坐垫 和 靠背 支架 模型 的 制作 ， 主 要 通过 圆柱 基本 体 和 立方 体 创建 基础 模型 ， 
通过 挤 压 、 调 点 和 加 边 操作 制作 精细 模型 ， 再 将 精细 模型 转换 为 细 分 模型 。 具 体操 作 步 又 
如 下 。 


1) 制作 椅子 坐垫 支架 
步骤 1: 创建 一 个 Cube( 立 方 体 )， 大 小 位 置 如 图 3.82 所 示 。 








图 3.82 


图 3.81 
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步骤 2: 将 前 面 制作 好 的 模型 隐藏 ， 给 立方 体 添 加 循环 曲线 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit 
Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Insert Edge Loop Tool( 插 入 循环 边 工 具 ) 命 令 ， 在 Persp( 透 视图 ) 中 ， 给 立 
方 体 添 加 循环 边 ， 如 图 3.83 所 示 。 
步骤 3， 进入 立方 体 vertex( 点 ) 编 辑 状态 ， 调 节点 的 位 置 ， 如 图 3.84 所 示 。 















































图 3.83 图 3.84 


步骤 4: 进入 Face( 面 ) 编 辑 状态 ， 选 择 下 面 3 个 面 。 单 击 工具 架 中 的 转 ( 挤 出 ) 图 标 ， 对 
选择 的 面 进行 挤 出 ， 调 节 挤 出 面 的 位 置 ， 最 终 效果 如 图 3.85 所 示 。 
步骤 5: 选择 对 象 前 面 的 面 进行 挤 出 和 位 置 调节 “最 终 效果 如 图 3.86 所 示 。 








图 3.85 图 3.86 
步骤 6: 方法 同 土 。 青 添加 一 条 循环 边 , ,选择 面 进行 挤 出 和 位 置 调节 ， 最 终 效果 如 
图 3.87 所 示 。 
2) 制作 椅子 靠背 支架 
制作 方法 同 椅 子 靠背 支架 的 制作 方法 基本 相同 ， 创 建 Cube( 立 方 体 ) 作 为 基本 体 ， 再 添 
加 线 和 挤 出 等 操作 ， 最 终 效果 如 图 3.88 所 示 。 在 这 里 就 不 再 详细 介绍 ， 用 户 可 以 观看 配套 
视频 介绍 。 








3.87 图 3.88 
将 制作 好 的 椅子 坐垫 和 靠背 支架 转换 为 细 分 模型 ， 最 终 效果 如 图 3.89 所 示 。 
5. 制作 椅子 的 扶手 


椅子 的 扶手 制作 比较 简单 。 创 建 一 个 圆柱 体 和 一 条 路 径 ， 进 行 挤 出 操作 ， 再 对 挤 出 的 
模型 进行 挤 压 和 缩放 等 操作 即 可 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 


























步骤 1: 绘制 曲线 。 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 CV Curve Tool( 创 建 
在 视图 中 创建 图 3.90 所 示 曲 线 。 
步骤 2: 在 视图 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 如 图 3.91 所 示 。 
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线 工 具 ) 命 令 ， 











图 3.89 图 3.90 3.91 
步骤 3: 进入 圆柱 体 的 Face( 面 ) 编 辑 状态 。 选 择 曲面 和 曲线 ， 在 菜单 栏 中 选择 Edit 





Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Extrude( 挤 出 ) 命 令 ， 在 通道 
的 效果 如 图 3.93 所 示 。 


盒 中 设置 细 分 数 为 50， 如 图 3.92 所 示 。 挤 出 


步骤 4: 选择 图 3.94 所 示 的 两 侧面 ， 进 行 一 次 挤 出 ”调节 缩放 ， 再 挤 出 一 次 ， 进 行 缩 





放 操作 ， 最 终 效果 如 图 3.95 所 示 。 





3.92 3.93 3.94 


3.95 


步骤 5: 方法 同上 。 进 行 挤 出 缩放 和 添加 循环 边 操作 ， 最 终 效果 如 图 3.96 所 示 。 


步骤 6: 将 椅子 扶手 转换 为 细 分 模型 ， 效 果 如 图 3.97 所 示 。 





图 3.96 图 3.97 





步骤 7: 将 制作 好 的 扶手 进行 特殊 复制 。 单 选 扶手 ， 在 菜单 栏 中 单 击 Edit( 编 辑 ) 一 
Duplicate Special( 特 殊 复制 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Duplicate Special Opiions( 特 殊 复 制 选 项 ) 窗 口 ， 

















具体 设置 如 图 3.98 所 示 。 单 击 Duplicate Special( 特 殊 复 制 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 




















3.99 所 示 。 
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图 3.98 图 3.99 


6 制作 螺 钉 

螺钉 的 制作 很 简单 。 创 建 一 个 圆柱 体 ， 对 圆柱 体 进行 挤 出 和 位 置 调节 ， 再 将 其 转换 为 
细 分 模型 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 创建 一 个 圆柱 体 并 对 圆柱 体 进行 面 挤 出 和 位 置 调节 ， 最 终 效果 如 
图 3.100 所 示 。 

步骤 2: 单 击 工具 架 上 的 国 ( 插 入 循环 边 下 上 共 ) 图 标 ， 给 圆柱 体 添加 循环 边 ， 最 终 效果 如 
图 3.101 所 示 。 





3.100 图 3.101 
步骤 3: 将 圆柱 体 转换 为 细 分 模型 ， 最 终 效果 如 图 3.102 所 示 。 


步骤 4: 将 该 模型 复制 9 个 ， 通 过 移动 和 旋转 操作 ， 放 置 到 需要 的 位 置 ， 最 终 效果 如 
图 3.103 所 示 。 





图 3.102 图 3.103 





视频 播放 : 椅子 模型 制作 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap03_video02”。 


四 、 拓 展 训练 
根据 前 面 所 学 知识 制作 如 下 效果 模型 。 详 细 操 作 步 又 读者 可 以 参考 配套 视频 资源 


案例 3: 手 模型 的 制作 

















一 、 案 例 效果 








二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 





手掌 的 制作 





手指 的 制作 


三 、 详 细 操 作 步 又 

在 本 案例 中 主要 使 用 参考 图 来 制作 手 的 模型 。 该 案例 的 学 习 ， 读 者 要 掌握 参考 图 
的 导入 、 编 辑 和 Subdiv( 细 分 ) 相 关 命 令 的 综 pi 

1. 参考 图 的 导入 














参考 图 导入 的 具体 步骤 在 这 里 就 不 详细 介绍 ， 请 读者 参 
考 前 面 参考 图 导入 的 方法 。 导 入 的 参考 图 如 图 3.104 所 示 。 

在 这 里 ， 建议 读者 在 制作 手 的 模型 时 ， 最 好 是 上 网 去 下 
载 一 些 有 关 的 图 片 ， 了 解 手 的 结构 。 为 了 方便 读者 学 
习 , 在 配套 资源 当中 为 用 户 提供 了 一 些 手 的 图 片 , 如 图 3.105 0 
所 示 。 手 的 骨骼 结构 图 如 图 3.106 所 示 。 
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在 这 里 制作 手 模型 的 方法 是 ， 分 别 制作 手指 和 手掌 。 将 手指 和 手掌 进行 合并 和 融合 操 
作 。 再 对 手 进行 精细 调节 即 可 。 


| 

RY 
NA 
Sut : {iYy 


图 3.105 








2. 手指 的 制作 


手指 的 制作 主要 使 用 Polygon Cube( 多 边 形 立方 体 ) 命 令 , 创建 一 个 基本 立方 体 , 按键 盘 
上 的 3 键 ， 进 入 光滑 细 分 显示 状态 ， 对 该 立方 体 进行 缩放 、 添 加 线 和 调节 点 来 制作 。 具 体 
制作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 工具 架 中 , 单 击 国 ( 多 边 形 立 方 体 ) 图 标 。 在 视图 中 , 创建 一 个 多 边 形 立 方 体 ， 
对 该 立方 体 进行 缩放 操作 ， 按 键盘 上 的 3 键 ” 最 终 效果 如 图 3.107 所 示 。 





图 3.106 3.107 
步骤 2: 进入 立方 体 的 Face( 面 ) 编 辑 状态 ， 将 与 手掌 连接 端的 面 删除 ， 如 图 3.108 所 示 。 














步骤 3: 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 循环 边 工 具 ) 命 令 给 模型 添加 循环 边 。 添 加 循 
环 边 之 后 的 效果 如 图 3.109 所 示 。 





























步骤 4: 进入 模型 的 Vertex( 顶 点 ) 编 辑 状态 ， 使 





调节 之 后 的 效果 如 图 3.110 所 示 。 














3.108 
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移动 工具 和 缩放 工具 进行 点 的 调节 ， 








图 3.109 





图 3.110 


步骤 5: 进入 模型 Face( 面 ) 编 辑 状态 ， 选 择 需 要 挤 出 操作 的 面 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit 
Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Extrude( 挤 出 ) 命 令 ， 对 选择 的 面 进 行 挤 出 操作 ， 再 使 用 缩放 工具 进行 缩 


放 操作 ， 最 终 效果 如 图 3.1TT 所 示 。 





步骤 6: 制作 指甲 创建 一 个 立方 体 ; 按键 盘 上 的 3 键 ， 进 入 物体 光滑 显示 ， 使 用 缩 


放 工 具 进 行 缩放 和 调 点 ， 最 终 效果 如 图 3.112 所 示 。 


步骤 7: 将 制作 好 的 手指 再 复制 4 根 ， 使 用 缩放 和 移动 ] 





图 3.111 


3. 手掌 的 制作 





行 调 点 。 具 体制 作 步 又 如 下 。 














[ 具 调 节 好 位 置 ， 如 图 3.113 所 示 。 








步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 国 ( 多 边 形 立方 体 ) 图 标 











， 在 视图 
































移动 工具 对 点 的 位 置 进 行 调节 ， 最 终 效果 如 图 3.114 所 示 。 


3.112 


手掌 的 制作 方法 比较 简单 ， 主 要 通过 创建 一 个 立方 体 ， 段 数 设置 为 8， 根 据 参考 图 进 


中 创建 一 个 多 边 形 立方 体 ,使 
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图 3.113 图 3.114 


步骤 2: 在 Persp( 透 视图 ) 中 ， 选 择 所 有 模型 ， 按 键盘 上 的 1 键 ， 使 模型 以 低 精度 模式 
显示 ， 如 图 3.115 所 示 。 
a 
de ， 对 选择 的 两 个 对 象 进行 布尔 运算 。 使 用 同样 的 方法 ， 将 其 他 4 根 手指 与 
进行 Uiicnt 上 第) 送 乔 最 终 效 果 如 图 3.116 所 示 。 


图 3.115 图 3.116 


步骤 4: 将 多 余 的 边 删除 :删除 方法 是 选择 需要 删除 的 边 ， 单 击 工具 架 上 的 留 (删除 边 
和 顶点) 图 标 即 可 。 将 布尔 运算 出 的 三 边 面 转 为 四 边 面 ， 最 终 效 果 如 图 3.117 所 示 。 

步骤 5: 使 用 留 (分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 ， 转 ( 颖 合 点 ) 命 令 和 移动 工具 ， 为 对 象 进行 加 边 
和 调 点 操作 ， 最 终 效 果 如 图 3.118 所 示 。 


图 3.117 图 3.118 


步骤 6: 删除 手掌 与 手 连接 的 面 ， 使 用 移动 工具 调节 点 的 位 置 ， 最 终 效果 如 图 3.119 
所 示 。 
步骤 7: 再 对 手指 和 手背 进行 微调 ， 最 终 效果 如 图 3.120 所 示 。 


图 3.119 图 3.120 
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步骤 8: 使 用 几何 体 雕 刻 工 具 对 模型 进行 雕刻 处 理 ， 使 手背 略 突起 。 在 菜单 栏 中 选择 
Mesh( 网 格 ) 一 Sculpt Geometry Tool( 雕 刻 几何 体 工具 ) 命 令 ， 在 透视 图 中 对 手 进行 推拉 操作 ， 
最 终 效果 如 图 3.121 所 示 。 

步 又 9: 选择 制作 手掌 纹理 的 布线 ， 如 图 3.122 所 示 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit Mesh( 编 辑 
风格 ) 一 Extrude( 挤 出 ) 命 令 ， 对 所 选择 的 面 进行 挤 出 ， 适 当 调 节 挤 出 面 的 位 置 ， 最 终 效 果 如 
图 3.123 所 示 。 


图 3.121 图 3.122 图 3.123 


步骤 10: 选择 手指 与 手掌 连接 处 的 手背 的 面 ， 通 过 挤 出 操作 来 制作 手指 与 手掌 连接 处 
的 关节 效果 ， 如 图 3.124 所 示 。 

步骤 11: 使 用 Split Polygon Tool( 分 割 多 边 形 工具 ) 命 令 、Extrude( 挤 出 ) 命 令 和 Sculpt 
Geometry Tool( 雕 刻 几 何 体 工具 )j 对 手 的 布线 进行 精细 调节 , 最 终 的 布线 情况 如 图 3.125 所 示 。 


图 3.124 图 3.125 


步骤 12: 将 制作 好 的 手 进行 光滑 处 理 或 转换 为 细 分 模型 即 可 。 
视频 播放 : 手 模型 的 制作 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “partvvideovchap03_video03 ”。 


四 、 拓 展 训练 



























































根据 前 面 所 学 知识 制作 如 下 模型 。 详 细 操作 步骤 读者 可 以 参考 配套 视频 资源 。 
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、 案 例 效果 


案例 4: 电话 模型 的 制作 








二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 


制作 电话 机 
的 主体 模型 


三 、 详 细 操作 步骤 


在 这 里 ， 使 用 引 
行 对 位 来 制作 ， 本 案 
己 对 模型 结构 和 比例 
的 基本 造型 ，@ 使 用 
使 用 折 痕 命令 对 边 进 




















制作 电话 机 








将 电话 模型 转 为 细 分 Se 制作 
模型 进行 细节 处 理 侧面 的 纺 节 制作 听 简 [| 电话 线 










分 建 模 技 术 来 制作 一 个 电话 机 。 在 前 面 的 案例 中 ， 都 是 使 用 参 : 
例 的 制作 只 提供 实际 参考 图 片 ， 没 有 提供 精确 的 参考 图 ， 要 
的 理解 来 制作 。 电 话 模 型 制作 的 方法 如 下 包 使 用 立方 体 创建 电话 机 
挤 出 命令 制作 电话 机 模型 的 按键 ; -@) 将 电话 机 模型 转换 为 细 分 模型 ， 
行 折 痕 处 理 ，@ 制 作 话 简 和 电话 线 。 


1， 制 作 电话 机 的 注 体 模型 


对 于 电话 机 主体 
一 个 立方 体 ， 通 过 缩 
换 为 细 分 模型 ， 制 作 
步骤 1: 使 用 看 





模型 的 制作 ， 主 要 使 用 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 中 的 创建 立方 体 命令 创建 
放 、 加 边 、 挤 出 命令 制作 电话 机 的 大 致 模型 和 按键 ， 再 将 电话 主体 转 
折 痕 和 细节 ， 有 具体 制作 方法 如 下 。 

图 软件 打开 参考 图 片 ， 如 图 3.126 所 示 。 











步骤 2: 创建 电话 机 主体 的 大 致 模型 。 在 工具 架 中 单 击 国 (多 边 形 立 方 体 ) 图 标 ， 在 


Top( 顶 视图 ) 中 创建 


























-个 立方 体 ， 单 击 缩放 工具 国 ( 缩 放 工具 ) 按 钮 对 创建 的 立方 体 进行 缩放 





操作 ， 最 终 效果 如 医 








3.127 所 示 。 











3.126 3.127 











步骤 3: 添加 环形 边 。 在 菜单 栏 中 选择 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Insert Edge Loop Tool( 插 
入 环形 边 工具 ) 命 令 ， 根 据 参考 图 片 ， 给 创建 的 立方 体 插入 循环 边 ， 最 终 布线 如 图 3.128 
所 示 。 
































步骤 4: 选择 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 基础 操作 。 使 用 移动 工具 对 挤 出 的 面 和 
顶点 进行 调节 ， 如 图 3.129 所 示 。 


图 3.128 图 3.129 


步骤 5: 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 具 ) 命 令 添 加 一 条 环形 边 ， 选 择 面 ， 
使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 对 选择 的 面 进行 挤 出 ， 如 图 3.130 所 示 。 

步骤 6: 根据 参考 图 ， 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 插 入 环形 边 ， 
划分 出 按钮 的 布局 ， 如 图 3.131 所 示 。 





















































图 3.130 3.131 


步骤 7: 在 菜单 栏 中 选择 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Keep Faces Together( 保 持 面 合并 ) 命 令 
取消 保持 面 合并 。 

步骤 8: 选择 需要 挤 出 按键 的 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 再 进行 缩放 操作 ， 
如 图 3.132 所 示 。 
步骤 9， 再 进行 挤 出 ， 使 用 移动 工具 向 上 移动 一 段 距 离 。 
步骤 10: 在 步骤 9 中 所 选择 的 面 没有 取消 的 情况 下 ， 再 进行 一 次 挤 出 操作 ， 最 终 效 果 
如 图 3.133 所 示 。 


图 3.132 图 3.133 
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步骤 11: 使 用 选择 工具 、Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 和 Delete Edge /Vertex( 删 
除 边 /顶点 ) 命 令 , 对 需要 挤 出 辅助 按键 的 区 域 重新 布线 , 使 其 符合 辅助 按键 的 基础 ， 布 线 如 
图 3.134 所 示 。 
步骤 12: 方法 同上 。 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 挤 出 辅助 按键 ， 最 终 效果 如 图 3.135 所 示 。 


图 3.134 图 3.135 
步骤 13: 挤 出 放置 话 简 的 止 槽 和 显示 屏 。 选 择 需 要 挤 出 的 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 
挤 出 ， 最 终 效 果 如 图 3.136 所 示 。 
2， 将 电话 模型 转 为 细 分 模型 进行 细节 处 理 
步骤 1; 选择 电话 主体 模型 ， 在 菜单 栏 中 选择 Modify( 修 改 ) 一 Convert( 转 换 ) 一 Polygons 
to Subdiv( 多 边 形 转换 为 细 分 曲面 ) 命 令 ， 即 可 将 多 边 形 转 为 细 分 模型 ， 如 图 3.137 所 示 。 


3.136 图 3.137 


步骤 2: 在 模型 上 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 Edge( 边 ) 命 令 快捷 
键 ， 如 图 3.138 所 示 。 

步骤 3: 将 编辑 模块 切换 到 Surfaces( 曲 面 ) 模 块 。 

步骤 4:， 对 按键 的 边 进行 折 痕 处 理 。 选 择 需要 进行 折 痕 处 理 的 边 ， 在 菜单 栏 中 选择 
Subdiv Surfaces( 细 分 曲面 ) 一 Full Creases Edge/Vertex( 完 全 折 痕 边 /顶点 ) 命 令 即 可 。 折 痕 之 后 
的 效果 如 图 3.139 所 示 。 








































































































图 3.138 图 3.139 
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步骤 5: 通过 删除 多 余 的 点 和 加 边 ， 对 电话 机 主体 进行 细节 处 理 ， 


3， 制 作 电 话机 侧面 的 细节 











步骤 1: 制作 电话 机 主体 侧面 的 细节 。 进入 Polygon( 多 边 形 ) 编 辑 模式 , 再 进入 Face( 面 




















编辑 状态 ， 选 择 图 3.141 所 示 的 面 。 
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最 终 效果 如 图 3.140 














图 3.140 图 3.141 
步骤 2: 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 对 侧面 进行 挤 出 ,并 进行 缩放 操作 4 次 ， 最 终 效果 如 

















图 3.142 所 示 。 
4.， 制作 听 简 





听 简 的 制作 比较 简单 ， 首 先 创建 一 个 立方 基本 体 ， 通 过 挤 出 操作 、 


进行 调节 即 可 ， 具 体操 作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 梧 (多 边 形 立方 体 ) 图 标 , 在 视图 中 创建 一 
所 示 。 








添加 线 并 对 点 和 线 


个 立方 体 , 如 图 3.143 





3.142 图 3.143 
步骤 2: 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 具 ) 命 令 添加 两 条 环形 边 ， 如 图 3.144 


所 示 。 














步骤 3: 将 电话 机 主体 隐藏 ， 选 择 话 简 底 部 的 两 个 面 进 行 挤 出 和 缩放 操作 ， 如 图 3.145 


所 示 。 


图 3.144 图 3.145 
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步骤 4: 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 添 加 循环 边 ， 使 
添加 的 循环 边 进行 位 置 调节 ， 最 终 效 果 如 图 3.146 所 示 。 
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移动 工具 




















步骤 5: 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 ， 制 作 听 简 的 插 孔 ， 选 择 面 进 行 挤 出 ， 如 图 3. 





图 3.146 


图 3.147 





47 所 示 。 





步骤 6: 按键 盘 上 的 3 键 ， 进 行 光 滑 处 理 ， 使 用 旋转 工具 对 听 简 和 电话 主体 进行 一 定 
的 旋转 操作 ， 最 终 效 果 如 图 3.148 所 示 。 


5， 制 作 电话 线 








电话 线 主要 使 
步骤 1: 创建 














NURBS 曲线 进行 放样 来 制作 ”具体 制作 方法 如 下 。 





在 Top( 顶 视图 ) 中 绘 和 





图 


圆 形 。 


步骤 3: 选择 创建 的 


3.148 


图 3.149 
步骤 2: 绘制 圆 形 ， 在 工具 架 中 单 击 图 (NURBS 圆 形 ) 图 标 ， 在 Top( 顶 视图 ) 中 

















线 。 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 CV Curve Tool(CV 曲线 工具 ) 命 令 ， 
站 图 3.149 所 示 的 基线 。 





绘制 一 个 


圆 形 和 曲线 。 在 菜单 栏 中 单 击 Surfaces( 曲 面 ) 一 Extrude( 挤 出 ) 一 回 图 


标 ， 打 开 Extrude Options ( 挤 出 选项 ) 窗 口 ， 有 具体 设置 如 图 3.150 所 示 。 单 击 Extrude( 挤 出 ) 


按钮 即 可 得 到 图 3.15 

















步骤 4: 选择 刚 挤 则 
步骤 5: 在 菜单 栏 中 选 
绘制 曲线 。 具 体 绘制 方法 是 先 在 对 象 上 用 鼠标 连续 单 击 几 次 ， 创 建 几 个 点 ， 再 按 住 鼠 标 中 


1 所 示 





8 的 对 象 ， 单 击 工具 圈 ( 吸 附 到 对 象 ) 按 钮 。 





的 效果 。 

















择 Create( 创 建 ) 一 CV Curve Tool(CYV 曲线 工具 ) 命 令 ， 





























在 对 象 上 





键 ， 在 对 象 的 末端 口 进行 转圈 ， 圈 数 达 到 要 求 之 后 ， 松 开 鼠 标 中 键 ， 再 在 对 象 上 单 击 几 次 ， 





创建 几 段 。 绘制 好 的 
































线 如 








图 3.152 所 示 。 
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图 3.150 图 3.151 图 3.152 

步骤 6: 选择 刚 创 建 的 曲线 , 在 菜单 栏 中 选择 Edit Curves( 编 辑 曲 线 ) 一 Duplicate Surface 
Curves( 复 制 曲 面 曲 线 ) 命 令 ， 即 可 复制 图 3.153 所 示 的 曲线 。 

步骤 7: 选择 刚 复制 出 来 的 曲线 ， 进 入 Control Vertex( 控 制 点 ) 编 辑 状态 ， 调 节 控 制 点 
的 位 置 ， 使 曲线 的 两 端 与 电话 机 主体 和 听 简 的 插口 对 齐 。 

步骤 8: 方法 同上 。 在 顶 视图 中 创建 一 个 圆 形 ; 选择 圆 形 和 曲线 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 
命令 ， 进 行 挤 出 操作 ， 最 终 效果 如 图 3.154 所 示 去 如 果 挤 出 的 曲面 太 大 ， 则 在 没有 删除 历 
史 构 造 之 前 ， 可 以 通过 对 创建 的 圆 形 进行 缩放 操作 来 调节 大 小 。 






































图 3.153 图 3.154 
视频 播放 : 电话 模型 的 制作 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap03_video04”。 
四 、 拓 展 训练 
根据 前 面 所 学 知识 制作 如 下 模型 。 详 细 操 作 步 又 读者 可 以 参考 配套 视频 资源 。 
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PoLygon( 多 这 和 形 ) 


@ 案例 1 -Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 基础 
@ 志 案例 2: 键盘 模型 的 制作 

@、 案 例 3: 飞机 模型 的 制作 

国 案例 4: 自行 车 模型 的 制作 

@ 案例 5: 人 体 模型 的 制作 


是 Fa" 
本 章 主要 通过 5 个 案例 介绍 Maya 2011 的 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 基 
础 ,使 用 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 的 基本 流程 和 Maya 2011 中 相关 命令 的 使 用 。 


, 邹 党 恒 议 庚 时 到 


一 般 情况 下 需要 24 课 时， 其 中 理论 8 课时 ,实际 操作 16 课 时 (特殊 情 
况 可 做 相应 调整 )。 








在 本 章 中 主要 介绍 Maya Polygon Primitives( 多 边 形 基本 体 ) 的 创建 、Polygon 建 模 中 的 
各 个 命令 的 作用 和 使 用 方法 、 使 用 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 的 基本 流程 、Polygon( 多 边 形 ) 建 模 
的 方法 和 技巧 以 及 复杂 模型 制作 的 基本 原则 。 

Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 是 Maya 2011 中 三 大 建 模 技术 之 一 ， 也 是 使 用 比较 频繁 的 一 
种 建 模 技术 。 熟 练 掌握 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 ， 读 者 就 可 以 将 看 到 的 大 部 分 物体 模型 制 
作出 来 。 希 望 读者 通过 本 章 的 学 习 ， 能 够 举一反三 并 独立 制作 出 自己 喜欢 的 模型 。 



































案例 1: Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技 术 基础 


、 案 例 效果 





二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 


Polygon( 多 边 形 ) 模 型 的 创建 Polygon( 多 边 形 ) 模 型 的 基本 编辑 


Mesh( 网 格 ) 荣 单 Select( 选 择 ) 菜 单 
组 命 冷 简介 组 命令 介绍 
、 详 细 操作 步骤 


Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 是 Maya 2011 建 模 中 三 大 建 模 技术 之 一 , 应 用 领域 非常 广泛 。 
所 以 ， 熟 练 掌握 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技 术 是 学 习 Maya 2011 建 模 的 最 基本 要 求 。 
Polygon( 多 边 形 ) 是 指 由 多 条 边 围 成 的 一 个 闭合 路 径 形 成 的 面 , 一 个 多 边 形 主要 由 顶点 、 
边 ( 线 )、 面 和 法 线 4 种 元 素 组 成 。 顶 点 与 顶点 之 间 的 连接 线 称 为 边 。 边 与 边 连 接 形成 面 。 
与 面 有 规律 地 衔接 构成 模型 。 在 三 维 空间 中 每 个 面 都 有 正和 反 两 面 ， 正 反面 由 法 线 决 定 ， 
法 线 的 正方 向 代表 面 的 正面 。 在 Maya 中 ，Polygon( 多 边 形 ) 模 型 的 最 小 单位 就 是 顶点 。 
1，Polygon( 多 边 形 ) 模 型 的 创建 


在 Maya 2011 中 ，Polygon( 多 边 形 ) 基 本 体 模 型 主要 包括 Sphere( 球 体 )、Cube( 立 方 体 )、 
Cylinder( 圆 柱 体 )、Cone( 圆 锥 体 )、Plane( 平 面 )、Torus( 圆 环 )、Prism( 棱 柱 )、Pyramid( 棱 锥 )、 
Pipe( 管 状 体 )、Helix( 螺 旋 体 )、Soccer Ball( 足 球 ) 和 Platonic Solids( 柏 拉 图 多 面体 )12 个 。 

Polygon( 多 边 形 ) 模 型 的 创建 主要 有 3 种 方法 。 











Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 
菜单 组 命令 简介 
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1) 通过 菜单 命令 来 创建 Polygon( 多 边 形 ) 基 本 模型 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 Polygon 
Primitives( 多 边 形 基本 几何 体 ) 命 令 ， 弹 出 下 级 子 菜单 ， 如 图 4.1 
所 示 。 

步骤 2: 在 下 级 子 菜单 中 选择 需要 创建 的 基本 模型 命令 ， 
可 在 视图 中 创建 基本 体 模型 。 


提示 : 用 户 可 以 在 创建 基本 体 模型 之 前 设置 基本 体 命令 的 
相关 参数 ， 也 可 以 在 创建 之 后 ， 在 通道 面板 中 设置 。 若 要 在 创 
建 之 前 设置 参数 ， 只 需 单 击 基本 体 命令 右边 的 国 图 标 即 可 弹出 
相应 的 参数 设置 对 话 框 ， 用 户 可 以 根据 实际 需要 设置 参数 。 

2) 通过 工具 架 中 的 快捷 图 标 创建 Polygon( 多 边 形 ) 基 本 模型 

步骤 1: 在 工具 架 中 选择 Polygons( 多 边 形 ) 项 。 此 时 , 在 开具 架 中 显示 Polygon( 多 边 形 ) 
建 模 的 常用 命令 的 图 标 ， 如 图 4.2 所 示 。 
























































4.2 


步骤 2: 在 工具 架 单 击 需 要 创建 的 基本 体 命令 的 图 标 ， 即 可 在 视图 中 创建 基本 体 模 型 。 

提示 : 用 户 在 创建 基本 体 模型 时 > 如 果 Interactive Creation( 交 互 式 创建 ) 命 令 前 面 出 现 加 
图 标 , 在 选择 基本 体 命令 时 用户 在 视图 中 可 以 手动 创建 基本 体 模型 。 如 果 前 面 没 有 打 勾 ， 
用 户 选择 基本 体 命令 ，Maya-2011 即 可 在 视图 中 创建 一 个 默认 参数 的 基本 体 模型 。 


3) 通过 NURBS 模型 转换 为 Polygon( 多 边 形 ) 
步骤 1: 打开 Maya 2011 的 场景 文件 。 
步骤 2: 选择 需要 转换 的 模型 ， 如 图 4.3 所 示 。 
: 单 栏 中 单 击 Modify( 修 改 ) 一 Convert( 转 换 ) 一 NURBS to Polygons(NURBS 
转 为 多 边 形 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Convert NURBS to Polygons Options 窗口 ， 具 体 设 置 如 图 4.4 
所 示 。 单 击 Apply( 应 用 ) 按 钮 即 可 转换 为 和 如 图 4.5 所 示 。 


















































图 4.3 图 4.4 图 4.5 
2.Polygon( 多 边 形 ) 模 型 的 基本 编辑 
对 Polygon 模型 的 基本 编辑 主要 是 对 多 边 形 模型 的 基本 元 素 进行 删除 、 添 加 和 位 置 改 





变 等 操作 。 具 体操 作 方法 如 下 。 

步骤 1: 打开 需要 编辑 的 多 边 形 模型 ， 如 图 4.6 所 示 。 

步骤 2: 在 需要 编辑 的 模型 上 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 如 图 4.7 所 示 。 

步骤 3: 按 住 鼠 标 右键 不 放 的 同时 ， 将 鼠标 移 到 需要 编辑 的 命令 上 。 松 开 鼠 标 右键 ， 
进入 需要 的 编辑 状态 ， 用 户 即 可 使 用 相应 的 多 边 形 编辑 命令 、 移 动工 具 、 缩 放 工 具 和 旋转 
工具 进行 编辑 。 

步骤 4: 在 这 里 以 移动 顶点 为 例 。 在 需要 移动 的 顶点 模型 上 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 在 
按 住 鼠 标 右键 不 放 的 同时 , 将 鼠标 移 到 Vertex( 顶 点 ) 快 捷 菜 单 上 , 松 开 鼠 标 进入 顶点 编辑 模 
式 ， 如 图 4.8 所 示 。 单 击 医 (移动 工具 ) 按 钮 ， 选 择 需要 移动 的 顶点 ， 即 可 进行 移动 。 


















































图 4.6 


3.，Select( 选 择 ) 菜 单 组 命令 介绍 

Select( 选 择 ) 菜 单 组 的 命令 主要 包括 Object/Component( 对 象 /组 件 )、Vertex( 顶 点 )、 
Edge( 边 )、Face( 面 )、UV、Vertex Face( 顶 点 面 )、Select Edge Loop Tool( 环 形 边 选择 工具 )、 
Select Edge Ring Tool( 循 环 边 选择 工具 )、Select Border Edge Tool( 选 择 边 界 边 工具 )、Select 
Shortest Edge Path Tool( 选 择 最 短 边 路 径 工具 )、Convert Selection( 转 换 选项 )、Grow Selection 
Region( 扩 展 选 择 区 域 )、Shrink Selection Region( 收 缩 选 择 区 域 )、Select Selection Boundary( 选 
择 所 选 边 界 )、Select Contiguous Edges( 选 择 相 邻 的 边 )、Select Using Constraints( 选 择 使 用 约 
束 ) 等 命令 。 

这 些 命令 的 具体 作用 和 具体 操作 方法 如 下 。 

1) Object/Component( 对 象 /组 件 ) 模 式 

在 Object/Component 模式 中 主要 包括 Object/Component( 对 象 /组 件 )、Vertex( 顶 点 )、 
Edge( 边 )、Face( 面 )、UV 和 Vertex Face( 顶 点 面 )6 个 命令 。 它 们 的 主要 作用 是 使 选择 的 编辑 
对 象 进 入 相应 的 编辑 模式 。 

Object/Component( 对 象 /组 件 ) 模 式 命令 中 ， 各 个 命令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
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步骤 1: 选择 编辑 对 象 。 

步骤 2: 选择 Object/Component( 对 象 /组 件 ) 模 式 中 的 命令 ， 即 可 进入 相应 的 编辑 模式 。 

例如 选择 Face( 面 ) 命 令 ， 进 入 选择 对 象 的 Face( 面 ) 编 辑 模式 。 

步骤 3: 使 用 多 边 形 编辑 命令 即 可 对 选择 对 象 的 面 组 件 进行 编辑 。 

2) Select Edge Loop Tool( 环 形 边 选择 工具 ) 命 令 

Select Edge Loop Tool 命令 的 主要 作用 是 选择 多 边 形 网 格 上 的 环形 边 。 具 体操 作 步 又 

如 下 。 

步骤 1: 选择 对 象 ， 如 图 4.9 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Select( 选 择 ) 一 Select Edge Loop Tool( 环 形 边 选择 工具 ) 命 令 。 

步骤 3: 在 选择 的 对 象 上 双击 需要 选择 的 环形 边 中 的 任意 一 条 边 即 可 选择 环形 边 ， 如 

图 4.10 所 示 。 
步骤 4: 选择 多 条 环形 边 。 按 住 Shift 键 不 放 的 同时 双击 需要 选择 的 环形 边 中 的 任意 一 

条 边 即 可 。 需 要 选择 多 少 条 ， 就 执行 该 操作 多 少 次 ， 如 图 4311 所 示 。 





















































图 4.9 图 4.10 图 4.11 


3) Select Edge Ring Tool( 循 环 边 选择 开具) 命令 

Select Edge Ring Tool 命令 的 主要 作用 是 选择 多 边 形 网 格 上 的 循环 边 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 对 象 ， 如 图 4.12 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Select( 选 择 ) 一 Select Edge Ring Tool( 循 环 边 选择 工具 ) 命 令 。 

步骤 3: 在 选择 的 对 象 上 双击 需要 选择 的 循环 边 中 的 任意 一 条 边 即 可 选择 环形 边 ， 如 
图 4.13 所 示 。 

步骤 4: 选择 多 条 循环 边 。 在 没有 取消 该 命令 之 前 ， 继 续 执行 第 3 步 操作 即 可 。 需 要 
选择 多 少 条 循环 边 ， 就 执行 多 少 次 操作 ， 如 图 4.14 所 示 。 


图 4.12 















































4) Select Border Edge Tool( 选 择 边界 边 工 具 ) 命 令 
多 边 形 对 象 的 组 件 有 两 种 ， 一 种 是 两 个 面 的 公共 边 ， 另 一 种 是 只 有 一 个 面 使 用 的 边 ， 
这 种 边 是 多 边 形 对 象 的 边缘 ， 称 为 边界 边 。 
Select Border Edge Tool 命令 的 主要 作用 是 选择 多 边 形 网 格 上 的 边界 边 。 具 体操 作 步 又 
如 下 。 
步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 Select( 选 择 ) 一 Select Border Edge Tool( 选 择 边界 边 工 具 ) 命 令 
步骤 2: 在 视图 中 选择 对 象 ， 如 图 4.15 所 示 。 在 边界 边 上 双击 ， 即 可 选择 边界 边 ， 如 
4.16 所 示 。 






























































4.15 图 4.16 


5) Select Shortest Edge Path Tool( 选 择 最 短 边 路 径 工 具 ) 命 令 

Select Shortest Edge Path Tool 命令 的 主要 作用 是 将 多 边 形 对 象 上 的 两 个 顶点 之 间 最 近 
的 边 选 择 出 来 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 单 选 多 边 形 对 象 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Select( 选 择 ) 一 Select Shortest Edge Path Tool( 选 择 最 短 边 路 径 。 | 
工具 ) 命 令 ， 此 时 被 选中 的 对 象 进入 点 编辑 状态 。 

步骤 3: 用 鼠标 单 击 需 要 选择 的 第 一 个 项 点， 如 图 4.17 所 示 。 

步骤 4: 再 用 鼠标 单 击 需 要 选择 的 第 二 个 项 点， 系统 会 自动 计算 最 短 的 连接 的 边 并 选 
中 ， 如 图 4.18 所 示 。 



























































图 4.17 4.18 


6) Convert Selection( 转 换 选 项 ) 命 令 组 

Convert Selection 命令 组 主要 包括 图 4.19 所 示 的 命令 。 该 命令 组 中 的 命令 主要 作 
将 对 象 当前 选择 的 组 件 转换 到 对 应 命令 的 组 件 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 对 象 ， 进 入 该 对 象 的 顶点 编辑 模式 ， 选 择 图 4.20 所 示 的 顶点 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Select( 选 择 ) 一 Convert Selection( 转 换 选项 ) 一 To Faces( 到 面 ) 命 














并 












































145 


第 4 章 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 一 





146 





= Maya 2011 /三 维 动画 基础 案例 教程 








令 ， 即 可 将 当前 选择 的 顶点 切换 到 面 的 选择 ， 如 图 4.21 所 示 。 








图 4.19 图 4.20 图 4.21 


步骤 3: 其 他 命令 的 操作 方法 完全 相同 ， 在 这 里 就 不 再 重复 介绍 。 
7) Grow Selection Region( 扩 展 选择 区 域 ) 命 令 


Grow Selection Region 命令 的 主要 作用 是 连续 扩展 多 边 形 当前 所 选择 的 组 件 区 域 , 具 体 


操作 方法 很 简单 ， 选 择 对 象 的 组 件 ， 执 行 该 命令 即 可 。 
8) Shrink Selection Region( 收 缩 选 择 区 域 ) 命 令 


Shrink Selection Region 命令 的 主要 作用 是 收缩 多 边 形 当前 所 选择 的 组 件 区 域 。 有 具体 操 


作 方 法 是 选择 对 象 的 组 件 ， 执 行 该 命令 即 可 。 
9) Select Selection Boundary( 选 择 所 选 边界 ) 


Select Selection Bouridary 命令 的 主要 作用 是 定义 当前 选择 区 域 的 边界 。 这 是 一 种 快速 
选择 边界 组 件 的 方法 ;无论 当 前 处 于 面 、 顶 点 、 边 还 是 UVs 模式 都 可 以 进行 选择 。 具 体操 


作 方 法 如 下 。 
步骤 1: 选择 对 象 , 进入 对 象 的 面 (或 顶点 、 边 、UVs) 编 辑 模式 , 选择 
步骤 2: 执行 Select Selection Boundary( 选 择 所 选 边界 ) 命 令 ， 效 果 如 
10) Select Contiguous Edges( 选 择 相 邻 的 边 ) 命 令 


图 4.22 所 示 的 面 。 
图 4.23 所 示 。 





Select Contiguous Edges 命令 的 主要 作用 是 选择 与 所 选 边 相 邻 的 一 圈 
又 如 下 。 











的 边 。 具 体操 作 步 


步骤 1: 选择 对 象 ， 进 入 对 象 的 边 选择 模式 ， 选 择 一 条 边 ， 如 图 4.24 所 示 。 
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步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Select( 选 择 ) 一 Select Contiguous Edges( 选 择 相 邻 的 边 ) 一 回 图 
标 ， 打 开 Select Contiguou Edges Options 窗口 ， 具 体 设置 如 图 4.25 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Select( 选 择 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 4.26 所 示 。 

11) Select Using Constraints( 选 择 使 用 约束 ) 命 令 

Select Using Constraints 命令 的 主要 作用 是 为 用 户 提供 约束 设置 操作 。 有 具体 操作 方法 是 
选择 Select Using Constraints( 选 择 使 用 约束 ) 命 令 ， 弹 出 图 4.27 所 示 的 对 话 框 ， 用 户 可 以 根 
据 实 际 需求 进行 参数 设置 。 

































































4.25 图 4.26 


4，Mesh( 网 格 ) 菜 单 组 命令 简介 
在 这 里 ， 主 要 介绍 Mesh( 网 格 ) 菜 单 组 命令 的 作用 和 使 用 方法 。Mesh( 网 格 ) 菜 单 组 命令 
主要 包括 图 4.28 所 示 的 命令 。 各 个 Mesh( 网 格 ) 命 令 的 作用 和 县 体操 作 方法 如 下 。 


E 









































CE 画 








图 4.27 图 4.28 
1) Combine( 合 并 ) 命 令 
Combine 命令 的 主要 作用 是 将 选择 的 多 个 对 象 合并 成 一 个 对 象 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 合并 的 两 个 或 两 个 以 上 的 对 象 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Mesh( 网 格 ) 一 Combine( 合 并 ) 命 令 即 可 。 
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提示 : 使 用 Combine( 合 并 ) 命 令 之 后 的 合并 对 象 并 没有 共享 边 , 它们 自身 在 形状 上 仍然 
是 相互 独立 的 ， 只 是 这 些 多 边 形 可 以 当做 一 个 对 象 来 操作 。 

2) Separate( 分 离 ) 命 令 

Separate 命令 的 主要 作用 是 将 多 边 形 对 象 中 没有 共享 边 的 多 边 形 面 分 离 成 独立 的 对 象 。 
它 的 作用 与 Combine( 合 并 ) 命 令 相 反 。 
eparate( 分 离 ) 命 令 的 具体 操 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 分 离 的 对 象 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Mesh( 网 格 ) 一 Separate( 分 离 ) 命 令 即 可 。 

3) Extract( 提 取 ) 命 令 

Extract 命令 的 主要 作用 是 将 多 边 形 对 象 上 选择 的 面 分 离 出 来 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 提取 的 面 ， 如 图 4.29 所 示 。 

步骤 2; 在 菜单 栏 中 单 击 Mesh( 网 格 ) 一 Extract( 提 取 ) 一 贺 图 标 ， 打 开 Extract Options 
窗口 ， 具 体 设置 如 图 4.30 所 示 。 
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图 4.29 图 4.30 
步骤 3: 单 击 Extract( 提 取 ) 按 钮 ， 即 可 将 选择 的 面 提取 出 来 ， 如 图 4.31 所 示 。 


提示 : 如 果 Extract Options (提取 选项 ) 窗 口中 的 Separate extracted faces( 分 离 提取 的 表 
面 ) 选 项 没有 打 钧 ， 执 行 Extract( 提 取 ) 命 令 ， 提 取出 来 的 表面 与 原始 对 象 属于 一 个 对 象 ; 如 
果 打 了 钩 ， 则 提取 出 来 的 面 为 一 个 新 的 多 边 形 对 象 。Offset( 偏 移 ) 数 值 决定 提取 出 来 的 面 与 
原始 对 象 之 间 的 距离 。 


4) Booleans( 布 尔 运算 ) 命 令 组 

Booleans 命令 组 主要 包括 Union( 并 集 )、Difference( 差 集 ) 和 Intersection( 交 集 )3 个 命令 ， 
其 主要 作用 是 使 用 一 个 对 象 来 切割 另 一 个 对 象 ， 从 而 生成 一 个 新 的 对 象 。 

(1) Union( 并 集 ) 的 主要 作用 是 将 基础 对 象 与 工具 对 象 进行 合并 ， 删 除 工具 对 象 相交 的 
面 ， 保 留 基础 对 象 表面 的 材质 信息 。 

Union( 并 集 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 两 个 需要 进行 Union( 并 集 ) 运 算 的 对 象 ， 如 图 4.32 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Mesh( 网 格 ) 一 Booleans( 布 尔 运 算 ) 一 Union( 并 集 ) 一 图 图 标 ， 
J 开 Bodean Operation Options 窗口 ， 具 体 设 置 如 图 4.33 所 示 。 
























































国 




































































第 4 章 ”Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 





图 4.31 图 4.32 图 4.33 








步骤 3: 单 击 Apply and Close( 应 用 并 关闭 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 4.34 所 示 的 效果 。 

(2) Difference( 差 集 ) 命 令 的 主要 作用 是 从 基础 对 象 上 减 去 基础 对 象 与 工具 对 象 相交 的 
部 分 ， 保留 其 余 的 基础 对 象 。 具 体操 作 步 又 同 Union( 并 集 ) 命 令 的 操作 。 执 行 该 命令 的 结果 
如 图 4.35 所 示 。 

(3) Intersection( 交 集 ) 命 令 的 主要 作用 是 保留 基础 对 象 与 工具 对 象 相交 的 部 分 。 具 体操 
作 步 骤 同 Union( 并 集 ) 命 令 的 操作 。 执 行 该 命令 的 结果 如 图 4.36 所 示 。 

提示 : 当 使 用 Booleans( 布 尔 运算 ) 命 令 组 中 的 命令 时 ， 在 布尔 运算 窗口 中 有 一 个 
Preserve( 保 留 颜色 ) 选 项 ， 在 执行 布尔 运算 命令 组 中 的 命令 时 ， 如 果 Preserve( 保 留 颜色 ) 选 项 
被 义 选 ， 执 行 该 命令 之 后 ， 对 象 的 颜 区 不 发 生 改 变 ( 如 果 基础 对 象 赋予 颜色 )， 材 质 信息 被 
保留 。 

















图 4.34 4.35 4.36 


5) Smooth( 平 滑 ) 

Smooth 命令 的 主要 作用 是 对 所 选 对 象 进行 细 分 处 理 ， 自 动 调整 顶点 位 置 得 到 平滑 的 
表面 。 

提示 : Smooth( 平 滑 ) 命 令 不 仅 可 以 对 多 边 形 对 象 进行 整体 操作 ， 也 可 单独 对 选择 的 面 、 
边 和 顶点 进行 局 部 操作 。 

Smooth( 平 滑 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 进行 平滑 操作 的 对 象 (或 面 、 顶 点 、 边 )， 如 图 4.37 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Mesh( 网 格 ) 一 Smooth( 平 滑 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Smooth Options 
窗口 ， 具 体 设 置 如 图 4.38 所 示 。 
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步骤 3: 单 











图 4.37 














f Smooth( 平 滑 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 4.39 所 示 的 效果 。 





4.38 4.39 


提示 : Smooth( 平 滑 ) 命 令 的 参数 设置 非常 多 ， 而 不 同 的 参数 平滑 之 后 的 效果 差别 也 非 


常 大 。 用 户 可 以 


自己 改变 参数 来 预览 效果 :|- 由 于 篇 幅 有 限 ， 故 详细 介绍 请 读者 观看 配套 视 


频 资料 Smooth.avi 文件 。 


6) Average Vertices( 平 均 化 顶点 ) 命 令 

Average Vertices 命令 的 主要 作用 是 调节 顶点 的 位 置 来 平滑 多 边 形 网 格 。 

提示 : Average Vertices( 平 均 化 项 点) 命令 与 Smooth( 平 滑 ) 命 令 不 同 ， 执 行 Average 
Vertices( 平 均 化 顶点 ) 命 令 不 增加 多 边 形 的 数量 ， 而 执行 Smooth( 平 滑 ) 命 令 则 会 增加 多 边 形 


的 数量 。 


Average Vertices( 平 均 化 项 点) 命令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 


步骤 1: 选择 需要 进行 
步骤 2: 在 菜单 栏 


均 化 顶点 的 对 象 ， 如 图 4.40 所 示 。 
hb 单 击 Mesh( 网 格 ) 一 Average Vertices( 平 均 化 顶点 ) 一 国 图 标 ， 打 开 











Average Vertices Options 窗口 ， 具 体 设 置 如 图 4.41 所 示 。 





步骤 3: 单 


ff Average( 平 均 化 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 4.42 所 示 的 效果 。 





图 4.40 


图 4.41 图 4.42 
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7) Transfer Attributes( 传 递 属性 ) 命 令 

Transfer Attributes 命令 主要 作用 是 传递 UV、Color Per Vertex( 每 顶点 颜色 ) 和 不 同 拓扑 
结构 之 间 的 顶点 位 置信 息 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 传递 属性 的 对 象 ， 再 选择 被 传递 属性 的 对 象 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Mesh( 网 格 ) 一 Transfer Attributes( 传 递 属 性 ) 一 国 图 标 ， 打 开 
Transfer Attributes Options 窗口 ， 具 体 设 置 如 图 4.43 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Transfer( 传 递 ) 按 钮 即 可 。 

8) Paint Transfer Attributes Weights Tool( 绘 制 传递 属性 权重 工具 ) 命 令 

Paint Transfer Attributes Weights Tool 命令 的 主要 作用 是 融合 原 对 象 属性 值 和 目标 对 象 
的 属性 值 。 人 

步骤 1: 选择 需要 绘制 传递 属性 权重 的 对 象 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Mesh( 网 格 ) 一 Paint Transfer Attributes Weights Tool( 绘 制 传递 
属性 权重 工具 ) 命 令 。 

步骤 3: 在 工具 箱 中 双击 国 ( 绘 制 属性 工具 ) 图 标 ，` 弹 出 Tool Settings( 工 具 设置 ) 对 话 框 ， 
读者 根据 实际 需求 ， 在 该 对 话 框 中 设置 参数 。 参 数 的 具体 介绍 请 观看 配套 视频 资源 。 

步骤 4: 在 视图 中 进行 属性 权重 的 绘制 (参数 可 以 反复 设置 )。 

9) Clipboard Actions( 剪 贴 板 操作 ) 命 令 组 

Clipboard Actions 命令 组 主要 包括 Copy Attributes( 复 制 属性 ) Paste Attributes( 粘贴 属性 ) 
和 Clear Clipboard( 清 空 剪 贴 板 )3 个 命令 。Clipboard Actions( 剪 贴 板 操作 ) 命 令 组 的 主要 作 

是 快速 从 其 他 对 象 复制 和 粘贴 UV、 闭 质 和 颜色 ， 也 可 以 在 同一 对 象 内 进行 面 与 面 之 间 的 

复制 和 粘贴 。 

Clipboard Actions( 剪 贴 板 操作 ) 命 令 组 的 具体 操作 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 被 复制 属性 的 对 象 。 执 行 ,Copy Attributes( 复 制 属 性 ) 命 令 ， 将 属性 复 
制 到 剪贴 板 。 

步骤 2: 选择 需要 粘贴 属性 的 对 象 。 执 行 Paste Attributes( 粘 贴 属性 ) 命 令 ， 将 剪贴 板 中 
的 属性 粘贴 给 对 象 。 

步骤 3: 执行 Clear Clipboard( 清 空 剪 贴 板 ) 命 令 ， 将 剪贴 板 中 的 属性 清空 。 

提示 : Clipboard Actions( 剪 贴 板 操作 ) 命 令 组 只 能 对 图 4.44 所 示 的 3 个 属性 进行 操作 。 
























































图 4.44 
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10) Reduce( 精 简 ) 命 令 
Reduce 命令 的 主要 作用 是 减少 多 边 形 网 格 上 所 选区 域 的 多 边 形 数量 。 具 体操 作 步 又 








如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 进行 精简 的 对 象 ， 进 入 顶点 编辑 模式 ， 选 择 需要 进行 精简 的 区 域 ， 
如 图 4.45 所 示 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Mesh( 网 格 ) 一 Reduce( 精 简 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Reduce Options 窗 
口 ， 具 体 设 置 如 图 4.46 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Reduce( 精 简 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 4.47 所 示 的 效果 。 
提示 : 使 用 Reduce 命令 对 模型 进行 精简 时 ， 会 改变 模型 的 形状 ， 建 议 用 户 在 使 用 该 命 
令 时 要 慎重 。 
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4.45 4.46 图 4.47 


11) Paint Reduce Weights Tool( 绘 制 精简 权重 工具 ) 命 令 
Paint Reduce Weights Tool( 绘 制 精简 权重 工具 ) 命 令 的 主要 作用 是 通过 笔 刷 工具 决定 多 
边 形 不 同 区 域 的 精简 程度 。 命 令 的 使 用 和 参数 设置 请 参考 前 面 的 介绍 或 配套 的 视频 资料 。 
12) Cleanup( 清 除 ) 命 令 
Cleanup 命令 的 主要 作用 是 清除 模型 中 的 零 面 积 的 面 或 零 长 度 的 边 , 还 可 以 镶嵌 面 ， 而 
这 些 面 在 Maya 2011 中 有 效 ， 但 在 游戏 引擎 中 是 无 效 的 面 (凹面 或 带 洞 的 面 )。 
Cleanup( 清 除 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 进行 清除 操作 的 对 象 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Mesh( 网 格 ) 一 Cleanup( 清 除 ) 命 令 ， 打 开 Cleanup Options 窗 
具体 设置 如 图 4.48 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Cleanup( 清 除 ) 按 钮 即 可 。 
13) Triangulate( 三 角 化 ) 命 令 
Triangulate( 三 角 化 ) 命 令 的 主要 作用 是 将 多 边 形 分 解 为 三 角形 。 
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提示 : 使 用 该 命令 后 可 以 确保 所 有 的 多 边 形 都 是 平面 且 没 有 洞 ，Triangulate( 三 角 化 ) 命 
令 比较 适合 泻 染 计算 ， 特 别 是 在 模型 中 包含 非 平面 的 面 时 。 


Triangulate( 三 角 化 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 三 角 化 的 对 象 ， 如 图 4.49 所 示 






[| 


ua 人 醒 R 面 


EE 





图 4.48 


图 4.49 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Mesh( 网 格 ) 一 Triangulate( 三 角 化 ) 命 令 ， 即 可 得 到 图 4.50 所 
示 的 效果 。 





14) Quadrangulate( 四 边 化 ) 命 令 

Quadrangulate 命令 的 主要 作用 是 将 多 边 形 对 象 中 的 三 边 面 合并 为 四 边 面 。 具 体操 作 步 
又 如 下 。 

步骤 1: 选择 需 3 


有 
而 


四 边 化 的 对 象 ， 如 图 4.51 所 示 。 





图 4.50 
步 2， 在 菜单 栏 中 单 击 


站 


4.51 





Mesh( 网 格 ) 一 Quadrangulate( 四 边 化 ) 一 国 
Quadrangulate Face Options 窗口 ， 有 具体 设置 如 图 4.52 所 示 。 


步骤 3: 单 击 Quadrangulate( 四 边 化 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 4.53 所 示 。 
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到 标 ， 打 开 
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图 4.52 

15) Fill Hole( 补 洞 ) 命 令 

Fill Hole 命令 的 主要 作用 是 通过 创建 一 个 由 多 条 边 组 成 的 多 边 形 来 填补 模型 网 格 上 有 
洞 的 区 域 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 补 洞 的 对 象 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Mesh( 网 格 ) 一 Fill Hole( 补 润 ) 命 令 即 可 。 

16) Make Hole Tool( 创 建 洞 工具 ) 命 令 

Make Hole Tool 命令 的 主要 作用 是 在 多 边 形 二 创建 一 个 指定 形状 的 洞 。 具 体操 作 步 又 
如 下 。 

步骤 1: 选择 创建 洞 的 两 个 面 ， 如 图 本 54 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Mesh( 网 格 ) 一 Make Hole Tool( 创 建 洞 工 具 ) 一 国 图 标 ， 弹 出 
Tool Settings( 工 具 设 置 ) 对 话 框 , 根据 需要 进行 设置 ， 如 图 东 55 所 示 。 

步骤 3: 在 融合 模式 右边 选择 First( 第 一 个 )， 单 击 一 个 面 ， 再 单 击 另 一 投射 面 ， 按 回 车 
键 即 可 ， 如 图 4.56 所 示 。 




















4.54 4.55 


提示 : 其 他 几 种 投射 模式 ， 用 户 自己 使 用 上 面 同 样 的 方法 进行 操作 对 比 ， 并 分 析 它们 
之 间 的 区 别 。 不 清楚 的 地 方 可 以 观看 配套 视频 资料 。 


17) Create Polygon Tool( 创 建 多 边 形 工具 ) 命 令 

Create Polygon Tool 命令 的 主要 作用 是 为 用 户 提供 创建 任意 形状 的 多 边 形 。 

提示 : 使 用 Create Polygon Tool( 创 建 多 边 形 工具 ) 命 令 只 能 创建 只 有 一 个 组 件 的 多 边 
形 。 也 就 是 说 ， 创 建 的 多 边 形 内 部 没有 共享 边 ， 该 工具 还 可 以 创建 有 洞 的 多 边 形 。 
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Create Polygon Tool( 创 建 多 边 形 工具 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 Mesh( 网 格 ) 一 Create Polygon Tool( 创 建 多 边 形 工具 ) 一 国 图 
标 ， 弹 出 ToolSettings( 工 具 设置 ) 对 话 框 ， 根 据 需要 进行 设置 ， 如 图 4.57 所 示 。 





























人 持 新建 而 # 面 
时 





图 4.56 4.57 


步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Mesh( 网 格 ) 一 CreatePolygon Tool( 创 建 多 边 形 工具 ) 命 令 , 在 
视图 中 连续 单 击 即 可 得 到 图 4.58 所 示 的 效果 。 如果 此 时 按 回 车 键 , 即 可 完成 该 图 形 的 绘制 。 
步骤 3: 如 果 需 要 在 中 间 创 建 一 个 洞 ,在 按 住 Ctrl 键 不 放 的 同时 ， 在 中 间 创 建 洞 的 位 
置 单 击 ， 松 开 Ctrl 键 ， 继 续 绘制 ， 到 最 后 按 回 车 键 ， 即 可 得 到 图 4.59 所 示 的 效果 。 





























图 4.58 图 4.59 


18) Sculpt Geometry Tool( 膨 刻 几何 体 工具 ) 命 令 

Sculpt Geometry Tool 命令 的 主要 作用 是 为 用 户 提供 使 用 笔 刷 快 速 改变 NURBS、 多 边 
形 以 及 细 分 曲面 的 形状 。 用 户 使 用 该 命令 通过 对 模型 进行 推 、 拉 多 边 形 的 顶点 来 调整 模型 
的 形状 。 

对 于 Sculpt Geometry Tool( 有 雕刻 几何 体 工 具 ) 命 令 的 具体 操作 和 参数 设置 ， 在 这 里 就 不 
再 介绍 。 用 户 可 以 参考 前 面 的 介绍 或 观看 配套 的 视频 资料 。 

19) Mirror Cut( 镜 像 剪 切 ) 命 令 

Mirror Cut 命令 的 主要 作用 是 对 所 选 对 象 创建 一 个 对 称 框 ,用 户 通过 移动 其 操纵 器 来 改 
变 对 称 的 位 置 和 方向 ， 从 而 指定 镜像 中 心 与 镜像 方向 。 如 果 镜 像 后 的 对 象 与 原 对 象 重 登 ， 
就 会 将 重 肥 部 分 自动 拆 掉 。 

Mirror Cut( 镜 像 剪 切 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
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步骤 1: 选择 需要 镜像 剪 切 的 对 象 ， 如 图 4.60 所 示 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Mesh( 网 格 ) 一 Mirror Cut( 镜 像 剪 切 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Mirror 
Cut Options 窗口 ， 具 体 设 置 如 图 4.61 所 示 。 





























图 4.60 4.61 
步骤 3: 单 击 Mirror Cut( 镜 像 剪 切 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 4.62 所 示 的 效果 。 此 时 ， 用 户 可 
以 通过 移动 操纵 杆 来 改变 对 称 框 的 位 置 和 方向 。 
步骤 4: 向 左 移动 操纵 杆 ， 即 可 得 到 图 4.63 所 示 的 效果 。 





图 4.62 图 4.63 


20) Mirror Geometry( 镜 像 几何 体 ) 命 令 

Mirror Geometry 命令 的 主要 作用 是 对 对 象 进行 复制 并 进行 镜像 反 转 。 该 命令 主要 用 来 
创建 一 些 对 称 模型 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 进行 镜像 操作 的 几何 体 ， 如 图 4.64 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Mesh( 网 格 ) 一 Mirror Geometry( 镜 像 几 何 体 ) 一 国 图 标 ， 打 开 
Mirror Options 窗口 ， 有 具体 设置 如 图 4.65 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Mirror( 镜 像 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 4.66 所 示 的 效果 。 


or Options 
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图 4.65 
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5. Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 菜 单 组 命令 简介 

在 这 里 ， 主 要 介绍 Maya 2011 中 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 菜 单 组 命令 中 各 个 命令 的 作用 、 
参数 设置 和 具体 操作 步 又。 该 菜单 命令 组 中 主要 包括 图 4.67 所 示 的 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 菜 
单 命令 。 






































图 4.66 


1) Keep Faces Together( 保 持 面 合并 ) 命 令 

Keep Faces Together 命 令 的 主要 作用 是 保持 新 生成 的 面 合并 在 一 起 。 如 果 该 命令 前 面 
打 了 勾 ， 新 生成 的 面 保持 合并 在 一 起 : 反之 ， 新 生成 的 面 各 自 独 立 。 此 命令 一 般 与 挤 出 面 、 
挤 出 边 、 复 制 面 和 提取 等 操作 结合 使 用 。 

2) Extrude( 挤 出 ) 命 令 

Extrude 命令 的 主要 作用 是 对 选择 的 Edge( 边 )、Face( 面 ) 或 Vertex( 点 ) 进 行 挤 出 操作 。 具 
体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 对 象 ， 进 入 对 象 的 Face( 面 ) 编 辑 模式 ， 选 择 需 要 挤 出 的 面 ， 如 图 4.68 
所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Extrude( 挤 出 ) 一 加 图标， 打开 Extrude 
Face Options 窗口 ， 具 体 设置 如 图 4.69 所 示 。 
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图 4.69 
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步骤 3: 单 击 Extrude( 挤 出 ) 按 钮 即 可 对 选择 的 面 进行 挤 出 。 移 动 操纵 器 , 效果 如 图 4.70 
所 示 。 

提示 : 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 对 点 和 边 的 基础 操作 方法 与 对 面 的 基础 操作 方法 基本 相 
同 ， 还 有 沿路 径 基础 和 其 他 操作 ， 用 户 可 以 观看 配套 资源 中 的 视频 文件 ， 在 此 就 不 再 详细 
介绍 。 

















3) Bridge( 桥 接 ) 命 令 

Bridge 命令 的 主要 作用 是 在 两 条 边界 边 之 间 根 据 用 户 设置 的 参数 建立 多 边 形 过 渡 面 。 

提示 : 在 Maya 2011 中 ， 还 允许 用 户 选择 两 个 组 件 进行 桥接 操作 。 使 用 该 命令 会 自动 
删除 选择 的 相应 面 ， 然 后 在 新 生成 的 边界 边 之 间 建 立 桥接 操作 。 

Bridge( 桥 接 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 桥接 的 对 象 ， 进 入 Edge( 边 ) 编 辑 模式 选择 需要 桥接 的 两 条 边界 边 ， 
如 图 4.71 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Bridge( 桥 接 ) 一 国 图 标 ， 打开 Bridge 
Options 窗口 ， 具 体 设置 如 图 4.72 所 示 。 





图 4.70 图 4.71 
步骤 3: 单 击 Bridge( 桥 接 ) 按 钮 即 可 得 到 图 4.73 所 示 的 效果 。 





4.72 图 4.73 
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提示 : 在 使 用 Bridge( 桥 接 ) 命 令 之 后 ， 在 没有 删除 历史 构造 之 前 ,用 户 可 以 在 通道 念 中 
对 Bridge( 桥 接 ) 命 令 的 相关 参数 进行 修改 ， 而 在 视图 中 可 以 对 曲线 进行 编辑 。 

步骤 4: 进入 面 编辑 模式 ， 选 择 进行 桥接 的 两 个 面 如 图 4.74 所 示 。 

步骤 5: 执行 Bridge( 桥 接 ) 命 令 ， 即 可 得 到 如 图 4.75 所 示 效 果 。 



































图 4.74 图 4.75 


4) Append to Polygon Tool( 添 加 到 多 边 形 工具 ) 命 令 

Append to Polygon Tool 命令 的 主要 作用 是 以 当前 多 边 形 的 边界 边 向 外 追加 边 。 上 县 体操 
作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 设置 Append to Polygon Tool( 添 加 到 多 边 形 工具 ) 命 令 的 参数 。 在 菜单 栏 中 单 击 
Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Append to Polygon Tool( 添 加 到 多 边 形 工 具 ) 一 国 图 标 ， 弹 出 Tool 
Settings 对 话 框 ， 具 体 设 置 如 图 4.76: 所 示 。 














步骤 2: 选择 需要 添加 多 边 形 边 的 对 象 。 执 行 Append to Polygon Tool( 添 加 到 多 边 形 工 
有 具 ) 命 令 ， 在 需要 添加 边 的 起 点 边 处 单 击 ， 此 时 对 象 的 边界 出 现 红色 的 三 角形 ， 如 图 4.77 


所 示 。 
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图 4.76 4.77 
步骤 3: 在 起 始 的 外 侧 单 击 ， 效 果 如 图 4.78 所 示 。 
步骤 4: 如 果 还 需要 继续 添加 ， 再 连续 单 击 即 可 ， 如 图 4.79 所 示 。 最 后 按 Enter 键 完 
成 操作 ， 如 图 4.80 所 示 。 
提示 : Append to Polygon Tool( 添 加 到 多 边 形 工具 ) 命 令 也 可 以 达到 补 洞 的 效果 。 选择 需 
要 补 洞 的 对 象 ， 执 行 该 命令 ， 在 多 边 形 对 象 的 边界 处 单 击 ， 出 现 粉红 色 三 角形 ， 如 图 4.81 
所 示 。 依次 单 击 粉红 色 三 角形 ， 最 后 按 回 车 键 ， 即 可 得 到 图 4.82 所 示 的 效果 。 
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图 4.80 图 4.81 图 4.82 





5) Cut Faces Tool( 切 面 工具 ) 命 令 

Cut Faces Tool 命令 的 主要 作用 是 沿 一 条 线 切割 选择 对 象 的 所 有 面 ， 与 该 条 线 相交 的 面 
都 被 切割 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 单 选 需要 切割 的 对 象 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 CutFaces Tool( 世 
开 Cut Faces Tool Options 窗口 如 图 4.83 所 示 。 

步骤 3: 根据 实际 需求 设置 参数 ， 单 击 Enter CutTool And Close( 回 车 切割 工具 并 关闭 ) 
按钮 ， 将 鼠标 移 到 视图 中 对 象 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放出 现 一 条 切割 线 ， 如 图 4.84 所 示 。 

步骤 4: 此 时 ， 用 户 可 以 移动 鼠标 来 改变 切割 线 方向 ， 如 果 不 改变 ， 松 开 鼠 标 即 可 得 
到 图 4.85 所 示 的 效果 。 


和 Cut Faces Tool Optiona 
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4.83 图 4.84 


6) Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 

Split Polygon Tool 命令 的 主要 作用 是 创建 新 的 面 、 顶 点 和 边 ， 把 现 有 的 面 分 割 为 多 个 
面 。 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 一 
国 图 标 ， 弹 出 Tool Settings 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 4.86 所 示 。 
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图 4.85 图 4.86 


步骤 2: 将 鼠标 移 到 需要 分 离 的 边 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 ， 进 行 移动 确定 添加 顶点 的 
位 置 , 再 移 到 另 一 条 边 上 按 住 鼠标 左 键 不 放 进行 移动 ， 确 定 第 三 个 添加 的 顶点 ,依次 类 推 ， 











添加 其 他 顶点 ， 如 图 4.87 所 示 。 最 后 按 回 车 键 即 可 ,如 图 4:88 所 示 。 
4.87 图 4.88 
7) Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 具 ) 命 令 4 
Insert Edge Loop Tool 命令 的 主要 作用 是 在 被 选 对 象 上 找到 一 排 环 状 线 ， 插 入 一 条 或 几 
条 新 的 环 状 线 将 它们 切 开 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 
具 ) 一 国 图 标 ， 弹 出 Tool Settings 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 4.89 所 示 。 
步骤 2: 执行 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 。 
步骤 3: 将 鼠标 移 到 对 象 上 ， 在 需要 添加 环形 边 的 位 置 单 击 ， 如 图 4.90 所 示 。 松 开 鼠 
标 即 可 得 到 图 4.91 所 示 的 效果 。 
4.89 
161 
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8) Offset Edge Loop Tool( 偏 移 环 形 边 工 具 ) 命 令 

Offset Edge Loop Tool 命令 的 主要 作用 是 在 被 用 户 指定 的 环形 边 的 两 侧 各 插入 一 条 等 
距离 的 环形 边 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Offset Edge Loop Tool( 偏 移 环形 边 工 
有 具 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Offset Edge Tool Options 窗口 ， 具 体 设置 如 图 4.92 所 示 。 
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图 4.91 4.92 


步骤 2: 单 击 Enter Tool And Close( 按 回 车 键 并 关闭 ) 按 钮 ， 在 视图 中 单 击 需要 在 两 侧 揪 
入 环形 边 的 环形 边 ， 如 图 4.93 所 示 。 最 终 效果 如 图 4.94 所 示 。 





图 4.93 图 4.94 


9) Add Divisions( 添 加 细 分 ) 命 令 
Add Divisions 命令 的 主要 作用 是 将 多 边 形 面 细 分 成 三 边 面 或 四 边 面 。 具 体操 作 方 法 
如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 添加 的 细 分 的 对 象 ， 进 入 Face( 面 ) 编 辑 模式 。 选 择 需要 细 分 的 面 ， 如 
图 4.95 所 示 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Add Divisions( 添 加 细 分 ) 一 加 图 标 ， 打 
开 Add Divisions to Face Options 窗口 ， 具 体 设置 如 图 4.96 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Add Divisions( 添 加 细 分 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 4.97 所 示 。 
10) Slide Edge Tool( 滑 边 工 具 ) 命 令 
Slide Edge Tool 命令 的 主要 作用 是 将 选择 的 边沿 一 个 多 边 形 的 面 进 行 移动 。 此 移动 操 
作 的 结果 不 改变 对 象 的 结构 ， 只 改变 移动 边 的 位 置 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1: 选择 对 象 ， 进 入 对 象 的 Edge( 边 ) 编 辑 模式 ， 选 择 需 要 进行 移动 的 边 。 













































































步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Slide Edge Tool( 滑 边 工 具 ) 一 国 图 标 ， 
弹出 Tool Settings 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 4.98 所 示 。 











4.95 图 4.96 





图 4.97 图 4.98 


步骤 3: 关闭 设置 窗口 。 在 视图 中 按 住 鼠标 中 键 不 放 ， 进 行 移动 即 可 。 

提示 : 在 Maya 2011 默认 情况 下 进行 滑 边 操作 时 ， 遇 到 顶点 将 会 停止 ， 不 能 越过 顶点 
继续 滑 边 ， 如 果 用 户 需 要 越过 顶点 进行 滑 边 ， 只 要 在 按 住 Ctrl 键 不 放 的 同时 ， 按 住 和 鼠标 中 
键 继 续 移动 即 可 。 

11) Transform Component( 变 换 组 件 ) 命 令 

Transform Component 命令 的 主要 作用 是 控制 多 边 形 组 件 ( 边 、 顶 点 、 面 或 UV) 的 变换 ( 旋 
转 、 移 动 或 缩放 ) 方 式 ， 并 创建 一 个 历史 节点 。 

提示 : 使 用 Transform Component( 变 换 组 件 ) 命 令 ， 可 以 将 特定 组 件 上 应 用 的 特定 变换 
操作 保存 起 来 ， 在 以 后 操作 中 可 以 随意 选择 变换 节点 ， 而 不 用 烦琐 地 重复 设置 变换 数值 。 

Transform Component( 变 换 组 件 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 对 象 ， 进 入 对 象 的 组 件 编辑 模式 。 选 择 需 要 变换 组 件 的 组 件 ( 边 、 顶 点 、 
面 或 UV)， 如 图 4.99 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Transform Component( 变 换 组 件 ) 命 令 ， 
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此 时 被 选 组 件 上 出 现 一 个 可 控制 的 控制 手柄 ， 如 图 4.100 所 示 。 
步骤 3: 用 户 如 果 要 对 选择 的 组 件 进行 操作 ， 通 过 单 击 控制 手柄 的 圆 图 标 ， 可 以 在 自 
身 坐 标 和 世界 坐标 之 间 进 行 切换 。 















































图 4.99 4:100 


12) Flip Triangle Edge( 翻 转 三 角 边 ) 命 令 

Flip Triangle Edge 命令 的 主要 作用 是 为 用 户 提供 一 种 对 边 操作 的 快捷 方式 ， 该 命令 的 
操作 相当 于 删除 一 条 边 ， 寻 找 相反 的 顶点 ， 再 重新 进行 分 割 操作 。 

提示 : 使 用 Flip Triangle Edge( 翻 转 三 角 边 ) 命 令 ， 边 的 放置 对 于 决定 多 边 形 对 象 的 形状 
非常 重要 ， 因 为 它 可 以 快捷 控制 相 邻 多 边 形 边 的 方向 。 

Flip Triangle Edge( 翻 转 三 角 边 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下。 

步骤 1: 选择 需要 操作 的 对 象 ,进入 Edge( 边 ) 编 辑 模式 ; 选择 需要 翻转 的 边 , 如 图 4.101 
所 示 。 

步骤 2: 执行 Flip Triangle Edge( 翻 转 三 角 边 ) 命 令 ， 即 可 得 到 图 4.102 所 示 的 效果 。 

















4.101 图 4.102 


13) Spin Edge Forward/Backward( 向 前 /后 旋转 边 ) 命 令 

Spin Edge Forward/Backward 命令 的 主要 作用 是 快速 切换 两 个 相连 四 边 面 中 的 公共 边 ， 
这 样 用 户 可 以 快速 改变 模型 的 拓扑 结构 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 进行 向 前 /后 旋转 的 边 ， 如 图 4.103 所 示 。 

步骤 2: 执行 Spin Edge Forward( 向 前 旋转 边 ) 命 令 ， 效 果 如 图 104 所 示 。 

提示 : 当 执 行 Spin Edge Forward( 向 前 旋转 边 ) 命 令 时 ， 被 选择 的 边 进行 北 时 针 旋转 。 
当 执行 Spin Edge Backward( 向 后 旋转 边 ) 命 令 时 ， 被 选择 的 边 进行 顺 时 针 旋转 。 
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图 4.103 图 4.104 


14) Poke Face( 凸 起 面 ) 命 令 

Poke Face 命令 的 主要 作用 是 将 选择 的 多 边 形 面 ， 细 分 成 三 角 面 ， 并 在 面 上 形成 一 个 细 
分 中 心 ， 用 户 可 以 通过 推拉 手柄 改变 中 心 点 位 置 ， 得 到 凸 起 或 凹陷 的 效果 。 有 具体 操作 步骤 
如 下 。 

步骤 1: 选择 对 象 ， 进 入 Face( 面 ) 编 辑 模式 ， 选 择 面 ， 如 图 44105 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Poke Face( 目 起 面 ) 一 国 图 标 , 打开 Poke 
Face Options 窗口 ， 具 体 设 置 如 图 4.106 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Poke Face( 凸 起 面 ) 按 钮 ， 效 果 如 图 ,4.107 所 示 。 此 时 ， 用户 可 以 通过 手柄 
来 改变 中 心 顶点 的 位 置 。 










































be 世界 兴 杆 空间 
< 局 部 内 标 空间 | 





图 东 105 图 4.106 


15) Wedge Face( 攀 入 面 ) 命 令 

Wedge Face 命令 的 主要 作用 是 基于 用 户 选择 的 面 和 边 ， 拖 暇 出 弧 形 的 多 边 形 几何 体 。 
有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 对 象 ， 进 入 对 象 的 组 件 编辑 模式 ， 选 择 面 和 边 ， 如 图 4.108 所 示 。 








图 4.107 图 4.108 


步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Wedge Face( 攀 入 面 ) 一 加 图标 ， 打 开 
Wedge Face Options 窗口 ， 有 具体 设置 如 图 4.109 所 示 。 效 果 如 图 4.110 所 示 。 
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图 4.109 图 4.110 

16) Duplicate Face( 复 制 面 ) 命 令 

Duplicate Face 命令 的 主要 作用 是 复制 用 户 选择 的 面 ， 将 复制 的 面 成 为 现 有 网 格 的 一 部 
分 或 脱离 原来 的 模型 成 为 独立 的 面 片 ， 原 模型 保持 不 变 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 复制 的 面 ， 如 图 4.111 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Puplicate Face( 复 制 面 ) 一 国 图 标 ， 弹 出 
Duplicate Face Options 窗口 ， 具 体 设置 如 图 4.112 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Duplicate( 复 制 ) 按 钮 即 可 , -如 图 的 113 所 示 。 
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图 4.111 图 4.112 图 4.113 
17) Connect Components( 连 接 组 件 ) 命 令 
Connect Components 命令 的 主要 作用 是 将 选择 的 顶点 和 边 通 过 边 (直线 ) 进 行 连接 。 


提示 : 如 果 选 择 的 是 边 ， 在 边 的 中 间 点 处 相连 。 使 用 Connect Components 命令 可 以 同 
时 连接 多 个 项 点 和 边 ， 但 这 些 顶点 和 边 必须 相 邻 ， 也 就 是 说 项 点 和 边 必须 共 面 并 且 相 邻 。 


Connect Components( 连 接 组 件 ) 命 令 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 对 象 ， 进 入 对 象 的 组 件 编辑 模式 ， 选 择 图 4.114 所 示 的 顶点 和 边 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Connect Components( 连 接 组 件 ) 命 令 即 
可 ， 如 图 4.115 所 示 。 

18) Detach Components( 分 离 组 件 ) 命 令 

Detach Components 命令 的 主要 作用 是 将 选择 的 顶点 或 边 进行 分 离 。 

提示 : 当 使 用 Detach Components( 分 离 组件 ) 命 令 时 ， 顶 点 分 离 出 来 的 顶点 数量 由 顶点 
所 连接 的 面 的 数量 决定 。 当 分 离 边 时 ， 必 须 选 择 两 条 或 两 条 以 上 的 边 ， 该 命令 才 有 效果 。 





























图 4.114 图 4.115 
Detach Components( 分 离 组 件 ) 命 令 的 具体 操作 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 进行 分 离 的 组 件 (顶点 或 边 )， 如 图 4.116 所 示 。 


步骤 2: 执行 Detach Components( 分 离 组 件 ) 命 令 ， 效 果 如 图 4.117 所 示 。 


4.116 4.117 


19) Merge( 缝 合 ) 命 令 

Merge 命令 的 主要 作用 是 将 设 定 缝合 范围 内 的 被 选中 的 组 件 (顶点 、 边 或 面 ) 合 并 成 一 个 
顶点 。 有 具体 操作 步骤 如 下 ， 

步骤 1: 选择 需要 进行 缝合 的 组 件 ， 如 图 .4.118 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Merge( 终 合 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Merge 
Vertices Options 窗口 ， 具 体 设置 如 图 4.119 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Merge( 缝 合 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 4.120 所 示 。 


提示 : 在 Merge Vertices Options( 终 合 顶 点 选项 ) 窗 口中 ， 如 果 Always Merge for two 
Vertices( 总 是 缝合 两 个 顶点 ) 项 被 名 选 ,选择 两 个 点 ， 执 行 Merge( 缝 合 ) 命 令 ， 合 并 功能 将 忽 
略 Thershold( 阅 值 ) 设 定 的 距离 将 其 合并 ， 该 项 仅 使 用 于 顶点 的 合并 .。 


图 4.118 图 4.119 图 4.120 
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20) Merge To Center( 颖 合 到 中 心 ) 命 令 

Merge To Center 命令 的 主要 作用 是 将 选择 的 面 、 边 或 者 顶点 缝合 到 中 心 的 位 置 。 具 体 
操作 方法 同上 。 

21) Collapse( 塌 陷 ) 命 令 

Collapse 命令 的 主要 作用 是 将 选择 的 边 或 面 塌陷 为 一 个 项 点。 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 塌陷 操作 的 面 或 边 ， 如 图 4.121 所 示 。 

步骤 2: 执行 Collapse( 塌 陷 ) 命 令 ， 效 果 如 图 4.122 所 示 。 

22) Merge Vertex Tool( 缝 合 顶点 工具 ) 命 令 

Merge Vertex Tool 命 令 的 主要 作用 是 将 选择 的 点 拖 忠 到 想 要 合并 的 顶点 之 上 进行 合并 。 
具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Merge Vertex Tool( 颖 合 顶 点 工具 ) 一 加 
图 标 ， 弹 出 Tool Settings 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 4.123 所 示 。 















































图 4.121 图 4:122 图 4.123 


步骤 2: 将 鼠标 移 到 第 1 个 顶点 上 按 住 鼠标 左 键 不 放 ， 拖 电 到 目标 点 上 ， 此 时 出 现 一 
条 红色 连 线 ， 如 图 站 .124 所 示 。 松 开 鼠 标 即 可 将 两 个 顶点 合并 ， 效 果 如 图 4.125 所 示 。 





4.124 4.125 


23) Merge Edge Tool( 终 合 边 工具 ) 命 令 

Merge Edge Tool 命令 的 主要 作用 是 对 两 条 边界 边 进 行 合 并 ， 并 在 两 条 边 之 间 生 成 一 条 
新 的 边 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Merge Edge Tool( 颖 合 边 工具 ) 一 回 图 
标 ， 弹 出 Tool Settings 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 4.126 所 示 。 

步骤 2: 单 击 第 一 条 边界 边 ， 此 时 其 他 能 合并 的 边 上 出 现 红色 的 三 角形 ， 如 图 4.127 
所 示 。 

































































[er 
第! 亲 被 选择 的 边 作为 新 边 
| 第 2 条 被 选择 的 边 作为 新 边 





图 4.126 图 4.127 

步骤 3: 在 需要 进行 合并 的 边界 边 上 单 击 ， 两 条 边 呈 黄色 显示 ， 再 单 击 即 可 将 两 条 边 
界 边 合并 ， 如 图 4.128 所 示 。 

24) Delete Edge/Vertex( 删 除 边 /顶点 ) 命 令 

Delete Edge/Vertex 命令 的 主要 作用 是 删除 选择 的 边 和 顶点 > 该 命令 的 操作 方法 很 简单 ， 
选择 需要 删除 的 边 或 项 点， 执行 该 命令 即 可 。 

25) Chamfer Vertex( 斜 切 顶点 ) 命 令 

Chamfer Vertex 命令 的 主要 作用 是 将 选择 的 顶点 斜 切 为 一 个 四 边 面 。 具 体操 作 步 又 
如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 进行 斜 切 操作 的 预 点 ” 如 图 4.129 所 示 。 



























































二 
图 4.128 图 4.129 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Chamfer Vertex( 斜 切 顶 点 ) 一 国 图 标 ， 打 
开 Chamfer Vertex Options 窗口 ， 具 体 设 置 如 图 4.130 所 示 。 
步骤 3: 单 击 Chamfer Vertex( 斜 切 顶 点 ) 按 钮 即 可 ， 如 图 4.131 所 示 。 
图 4.130 图 4.131 
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26) Bevel( 倒 角 ) 命 令 

Bevel 命令 的 主要 作用 是 为 多 边 形 网 格 在 角 或 边缘 处 通过 添加 边 来 产生 圆滑 过 渡 。 有 具体 
操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 选择 需要 进行 倒 角 的 边 或 项 点， 如 图 4.132 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Bevel( 倒 角 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Bevel 
Options 窗口 ， 具 体 设置 如 图 4.133 所 示 。 

步骤 3: 单 击 Bevel( 倒 角 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 4.134 所 示 的 效果 。 


提示 : 在 执行 Bevel( 倒 角 ) 命 令 之 前 ， 最 好 不 要 为 模型 分 配 UV 或 赋予 纹理 。 这 样 会 丢 
失 对 象 UV 和 纹理 材质 信息 。 还 有 ， 对 于 带 洞 的 多 边 形 进行 倒 角 有 可 能 会 报错 。 












































图 4.132 图 4.133 
27) Crease Tool( 初 皱 工 具 ) 命 令 
Crease Tool 命令 的 主要 作用 是 对 选择 的 边 或 顶点 产生 裙 皱 ， 形 成 硬 边 效 果 。 有 具体 操作 
步骤 如 下 。 


步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Crease Tool( 裙 皱 工具 ) 一 国 图 标 ， 弹 出 
Tool Settings 对 话 框 ， 具 体 设 置 如 图 4.135 所 示 。 

步骤 2: 选择 对 象 ， 按 键盘 上 的 2 键 或 3 键 ， 进 入 模型 的 中 等 质量 或 高 质量 显示 模式 。 

步骤 3: 选择 需要 进行 裙 皱 处 理 的 边 ， 如 图 4.136 所 示 。 


Toolsertings 
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图 4.135 图 4.136 
步骤 4: 根据 提示 ， 按 住 鼠标 中 键 ， 进 行 左右 移动 即 可 ， 如 图 4.137 所 示 。 
28) Remove Selected( 移 除 所 选 ) 命 令 
Remove Selected 命令 的 主要 作用 是 移 除 选择 的 裙 皱 边 效果 .其 操作 方法 是 选择 裙 皱 边 ， 
执行 该 命令 即 可 。 
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29) Remove all( 移 除 所 有 裙 皱 ) 命 令 

Remove all 命令 的 主要 作用 是 移 除 所 选 对 象 的 所 有 裙 皱 效果 。 其 操作 方法 是 选择 对 象 ， 
执行 该 命令 即 可 。 

30) Crease Sets( 裙 皱 集 ) 命 令 

Crease Sets 命令 的 主要 作用 是 创建 裙 锌 集 ， 方 便 用 户 再 次 选择 之 前 选择 的 裙 皱 边 。 具 
体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 选择 图 4.138 所 示 的 裙 皱 边 。 


























步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Crease Sets( 裙 皱 集 ) 一 Create Crease 
Set( 创 建 裙 争 集 ) 一 国 图 标 ， 打 开 create Crease Set Options 窗口 ， 在 窗口 中 输入 裙 皱 集 命令 
名 称 ， 如 图 4.139 所 示 。 




















图 4.137 图 4.138 图 4.139 

步骤 3: 单 击 Create( 创 建 ) 按 钮 ， 完 成 袜 皱 集 的 创建 ， 平 次 可 以 直接 调用 。 
步骤 4: 图 4.140 所 示 是 上 图 经 列 处 理 之 后 的 效果 。 现在 如 果 要 选择 顶 面 的 裙 争 
线 ， 就 可 以 直接 通过 裙 皱 集 来 选择 。 古 栏 中 选择 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Crease Sets( 裙 
皱 集 ) 一 myseldt 项 即 可 ， 如 图 4.141 所 












图 4.140 图 4.141 


31) Assign Invisible Faces( 指 定 不 可 见 的 面 ) 命 令 
Assign Invisible Faces 命令 的 主要 作用 是 将 多 边 形 网 格 中 选中 的 面 设 定 为 不 可 见 。 


提示 : 这 些 被 设 定 为 不 可 见 的 面 仍然 存在 ， 用 户 可 以 对 其 进行 操作 ， 但 在 泻 染 中 不 会 
显示 出 来 。 


Assign Invisible Faces 命令 的 操作 方法 是 选择 需要 进行 设 定 的 面 ， 执 行 该 命令 即 可 。 

















I 





















































71 











= Maya 2011 /三 维 动画 基础 案例 教程 


视频 播放 : Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 基础 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “partvvideo\ 
chap04_video01 ”。 


四 、 拓 展 训练 
根据 本 案例 所 学 知识 创建 如 下 Polygon( 多 边 形 ) 模 型 。 基 础 比较 差 的 同学 可 以 观看 配套 
视频 讲解 。 





案例 2: 键盘 模型 的 制作 





、 案 例 效果 





二 、 案 例 制 作 流 程 (步骤 ) 分 析 


创建 键盘 模型 的 按键 复制 按键 并 对 按键 进行 编辑 制作 键盘 模型 的 主体 部 分 





、 详 细 操 作 步 又 


在 本 章 案例 1 中 已 经 详细 地 介绍 了 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 的 基础 知识 。 在 这 里 ， 使 用 上 
面 介绍 的 基础 知识 来 制作 一 个 键盘 模型 。 键 盘 模型 是 一 个 比较 简单 的 综合 案例 ， 有 具体 操作 
步骤 如 下 。 


1. 创建 键盘 模型 的 按键 


键盘 按键 模型 的 创建 主要 通过 Cube( 立 方 体 )、Bevel( 倒 角 ) 和 Insert Edge Loop Tool( 插 入 
环形 边 工具 ) 等 命令 来 制作 。 

步骤 1: 收集 资料 。 对 所 做 模型 结构 进行 分 析 。 参 考 图 如 图 4.142 所 示 。 

步骤 2: 启动 Maya 2011。 根 据 前 面 所 学 知识 创建 一 个 项 目 文件 。 

步骤 3: 使 用 Cube( 立 方 体 ) 命 令 创 建 键盘 的 基本 体 。 将 Interactive Creation( 创 建交 互 ) 
前 面 的 勾 去 掉 。 在 工具 架 中 单 击 国 (立方 体 ) 图 标 , 在 视图 中 创建 一 个 长 、 宽 和 高 都 为 1 的 立 
方 体 ， 如 图 4.143 所 示 。 
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步骤 4: 选择 立方 体 ， 进 入 立方 体 的 Vertex( 顶 点 ) 编 辑 模式 进行 调节 ， 如 图 4.144 所 示 。 































































































































































































步骤 5: 进入 对 象 Face( 面 ) 


图 4.142 








图 4.143 


编辑 模式 ， 选 择 顶 面 < 单 击 工具 架 中 的 图 ( 挤 出 ) 图 标 ， 对 








选择 的 面 进行 挤 出 。 使 用 缩放 工具 对 模型 进行 缩放 操作 。 最 终 效果 如 图 4.145 所 示 。 

















步骤 6: 在 了 


4.144 
[ 具 架 中 单 击 咒 ( 插 入 环 





进入 模型 的 Vertex( 顶 点 ) 编 辑 模式 ， 将 : 
步骤 7: 选择 模型 项 面 的 4 条 边 ， 如 图 4.147 所 示 。 在 菜单 栏 中 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 
格 ) 一 Bevel( 倒 角 ) 一 贺 图 标 ， 打 开 Bevel Options 窗口 ， 具 体 设置 如 图 4.148 所 示 。 





图 4.14 
步骤 8: 单 各 


图 4.145 
形 边 工具 ) 图 标 ， 为 模型 插入 两 条 等 距离 的 环形 边 ， 





6 





f Bevel( 倒 角 ) 按 钮 ， 即 





pb 间 的 顶点 往 下 调 一 点 ， 最 终 效果 如 图 4.146 所 示 。 














图 4.147 图 4.148 
可 得 到 图 4.149 所 示 的 效果 。 























步骤 9: 方法 同上 。 对 模型 的 4 个 角 的 边 进行 倒 角 处 理 。 最 终 效果 如 图 4.150 所 示 。 
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图 4.149 图 4.150 


2， 复 制 按键 并 对 按键 进行 编辑 
此 时 ， 主 要 通过 Duplicate Special( 特 殊 复 制 ) 命 令 
SEEE 汪 来 复制 和 进行 排列 。 再 根据 实际 情况 对 按键 进行 整体 

.Ls 
步骤 1: 对 按键 的 分 布 排列 进行 分 析 可 知 ， 键 盘 
主 按键 区 ，. 横 向 最 多 是 15 个 ， 纵 向 最 多 5 个 。 
步 又 2; 选择 按键 模型 ,在 菜单 栏 中 单 击 Edit( 编 
辑 ) 一 Duplicate Special( 特 殊 复制 ) 一 国 图 标 ， 打 开 
Duplicate Special Options 窗口 ， 具 体 设 置 如 图 4.151 
所 示 。 
4.151 步骤 3: 单 击 Duplicate Special( 特 殊 复制 ) 按 钮 即 
可 得 到 图 4.152. 所 示 的 效果 。 















图 4.152 
步骤 4: 选中 所 有 复制 出 来 的 按键 ， 在 菜单 栏 中 单 击 Edit( 编 辑 ) 一 Duplicate Special( 特 
殊 复制 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Duplicate Special Options 窗口 ， 具 体 设 置 如 图 4.153 所 示 。 
步骤 5: 单 击 Duplicate Special( 特 殊 复制 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 4.154 所 示 的 效果 。 


[EEC 














图 4.153 图 4.154 
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步骤 6: 选择 其 中 任 人 直人 有 和 ， 2 选择 按键 最 上 面 两 排 顶 





d 





点 进行 旋转 ， 再 选择 横向 











步骤 7: 根据 参考 


图 





， 将 多 余 的 按键 除 。 对 大 小 不 - 到 的 按键 进行 复制 ， 





的 顶点 编辑 模式 ， 再 对 大 


图 4.155 





进入 按键 








\ 不 一 致 的 按键 进行 调节 ， 最 终 效果 如 图 








4.156 所 示 。 








图 4.156 


步骤 8: 制作 回 车 键 , 在 菜单 栏 中 选择 Mesh( 网 格 ) 一 Create Polygon Tool( 创 建 多 边 形 工 


有 具 ) 命 令 ， 在 Top( 顶 视图 ) 中 创建 一 


步骤 9: 使 用 
倒 角 ， 最 终 效果 如 图 
步骤 10: 方法 同 - 





Extrude( 挤 出 ) 命 令 对 面 进行 挤 出 “进入 顶点 编辑 模式 调 点 ， 
4.158 所 示 。 
上 。 将 其 他 区 域 的 按键 排列 好 ， 如 图 4.159 所 示 。 


-个 图 4.157 所 示 平 面 。 
再 对 边 进行 


图 4.157 

步骤 11: 方法 同上 。 
方 体 ， 使 
环形 边 ， 再 

3， 利 




















体 部 分 进行 分 区 。 
步骤 3: 
步骤 4: 

4.164 所 示 。 





进入 模型 

















图 4.158 
使 用 
Insert Edge Loop ] 
执行 两 次 Smooth( 平 滑 ) 命 令 ， 
作 键盘 模型 的 主体 部 分 
键盘 模型 的 主体 部 分 制 f 


Vertex( 顶 点 ) 编 辑 模式 ， 对 立方 体 进行 调节 ， 最 终 效果 如 
步骤 2: 在 工具 架 中 单 击 喜 (插入 环形 边 工具 ) 
最 终 布线 情况 如 图 
的 面 编辑 模式 ， 选 择 需 要 挤 出 
风行 Extrude( 挤 出 ) 命 令 操作 并 向 下 移动 一 段 距 离 ， 按 键盘 上 的 3 键 。 效 果 如 


图 4.159 
Cube( 立 方 体 ) 命 令 创 建 一 个 基础 立 
Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 插入 两 条 
效果 如 图 4.160 所 示 。 





E 很 简单 ， 只 要 使 用 Cube( 立 方 体 ) 





命令 创建 ， 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 具 ) 命 令 插 入 环形 边 ， 对 立方 体 进行 分 
区 ， 选 择 面 进行 挤 出 操作 ， 最 后 进行 光滑 处 理 即 可 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 国 ( 立 方 体 ) 图 标 ， 在 视图 中 创建 一 个 立方 体 ， 进 入 立方 体 的 














图 4.161 所 示 。 
图 标 ， 根 据 参考 图 插入 环形 边 ， 对 键盘 主 




















4.162 所 示 。 











操作 的 面 ， 如 图 4.163 所 示 。 
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图 4.160 图 4.161 图 4.162 
图 4.163 4.164 


步骤 5; 在 工具 架 中 单 击 回 ( 插 入 环形 边 工 具 ) 图 标 ; 给 模型 添加 环形 线 。 最 终 效 果 如 
图 4.165 所 示 。 

步骤 6: 方法 同上 。 将 键盘 上 其 他 没有 挤 出 的 按键 位 置 进行 挤 出 并 添加 环形 边 。 最 终 
效果 如 图 4.166 所 示 。 


图 4.165 图 4.166 
步骤 7: 将 前 面 制作 好 的 键盘 按键 显示 出 来 。 最 终 效 果 如 图 4.167 所 示 。 





图 4.167 
视频 播放 : 键盘 模型 制作 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap04_video02”。 
四 、 拓 展 训练 








根据 前 面 所 学 知识 制作 如 下 效果 模型 。 详 细 操 作 步 又 读者 可 以 参考 配套 视频 资源 。 
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案例 3: 飞机 模型 的 制作 





一 、 案 例 效果 








二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 





RE 飞机 机 身 飞机 机 制作 飞机 的 机 头 、 制作 飞机 机 轮 
交 考 图 的 导入 人 9 制 丰 机 尾 和 机 轮 的 支架 





三 、 详 细 操 作 步 又 
在 本 案例 中 主要 使 用 参考 图 来 制作 飞机 模型 。 通 过 本 案例 的 学 习 ， 主 要 要 求 读者 掌握 
对 参考 图 的 分 析 、 参 考 图 的 编辑 和 Polygon( 多 边 形 ) 相 关 命令 的 综合 使 
1， 参考 图 的 导入 
参考 图 导入 的 具体 步骤 在 这 里 就 不 详细 介绍 ， 请 读者 参考 前 面 参考 图 导入 的 方法 。 导 
入 的 参考 图 如 图 4.168 至 图 4.170 所 示 。 





















































图 4.168 图 4.169 
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图 4.170 


在 这 里 建议 读者 在 制作 飞机 模型 时 ， 最 好 是 上 网 去 下 载 一 些 有 关 飞 机 结构 的 图 片 ， 或 
买 一 些 精度 比较 高 的 飞机 模型 了 解 结构 。 为 了 方便 读者 学 习 ， 在 配套 资源 当中 为 用 户 提供 
了 一 些 飞机 图 片 。 

在 这 里 制作 飞机 模型 的 方法 是 先 分 别 制作 飞机 的 机 身 、 机 加 和 附件 3 个 部 分 ， 再 根据 
参考 图 进行 精细 调节 。 

2， 飞 机 机 身 的 制作 

对 于 飞机 模型 的 机 身 的 制作 ， 主 要 通过 创建 一 个 圆柱 体 ， 添 加 环形 边 、 缩 放 、 挤 出 操 
作 和 顶点 调节 来 制作 。 具 体制 作 步 又 如 下 。7 

步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 妃 (圆柱 体 ) 图 标 ， 在 视图 中 创建 一 个 多 边 形 圆 柱 体 。 圆 柱 体 通 
道 栏 的 设置 如 图 4.171 所 示 。 对 该 立方 体 进行 缩放 操作 ， 最 终 效果 如 图 4.172 所 示 。 

步骤 2: 分 析 飞 机 参考 图 的 结构 > 单 击 叶 (插入 环形 边 工 具 ) 图 标 ， 在 圆柱 体 上 插入 环形 
边 ， 使 用 缩放 工具 和 移动 工具 对 圆柱 体 进行 调节 ， 漫 终 效 果 如 图 4.173 所 示 。 











4.171 图 4.172 


步骤 3: 制作 飞机 机 身 底部 的 效果 。 选 择 圆柱 体 底部 的 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进 
行 挤 出 并 进行 适当 的 调节 ， 最 终 效果 如 图 4.174 所 示 。 


图 4.173 图 4.174 
步骤 4: 再 根据 参考 图 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 并 进行 适当 的 调节 ， 最 终 效 
果 如 图 4.175 所 示 。 
步骤 5: 选择 飞机 的 一 半 的 面 ， 将 其 删除 ， 再 使 用 Duplicate Special( 特 殊 复 制 ) 对 另 一 
半 进 行 关联 复制 。 
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步骤 6: 制作 驾驶 舱 。 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 ， 根据 参考 图 ， 在 
飞机 顶 面 进行 连 线 ， 如 图 4.176 所 示 。 


< 
| 


图 4.175 图 4.176 


步骤 7: 选择 顶 面 ， 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 划 分 出 面 ， 再 使 
Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 删 除 中 间 不 需要 的 面 并 进行 适当 的 调节 。 按 键盘 上 的 3 键 ， 
最 终 效果 如 图 4.177 所 示 。 

3， 飞 机 机 翼 的 制作 


飞机 的 机 辟 制 作 主要 是 在 飞机 机 身 的 基础 上 ， 使 用 王 xtride( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 再 对 
顶点 进行 调节 即 可 。 具 体制 作 步骤 如 下 。 

1) 制作 飞机 的 后 翼 

步骤 1: 选择 图 4.178 所 示 的 面 ,使 用 Extriide( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ,使 用 缩放 工具 进行 
缩放 ， 最 终 效果 如 图 4.179 所 示 。 



























































图 4.177 图 4.178 
步骤 2: 方法 同上 。 选 择机 身 侧面 的 面 进行 挤 出 ， 如 图 4.180 所 示 。 





图 4.179 图 4.180 


步骤 3: 选择 后 翼 的 面 ， 进 行 挤 出 并 调节 ， 最 终 效果 如 图 4.181 所 示 。 

2) 制作 飞机 项 面 的 机 辟 

步骤 1: 根据 参考 图 选择 飞机 机 身 项 面 ， 挤 出 飞机 项 面 机 姻 的 面 。 

步骤 2: 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出， 调节 顶点 的 位 置 ， 最 终 效果 如 图 4.182 
所 示 。 

3) 制作 飞机 的 前 翼 

步骤 1: 选择 挤 出 飞机 前 翼 的 面 ， 如 图 4.183 所 示 。 
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步骤 2: 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 ， 对 选择 的 面 进行 挤 出 ， 再 调节 顶点 ， 最 终 效果 如 
图 4.184 所 示 。 






































图 4.181 图 4.182 





图 4.183 图 4.184 

步骤 3: 将 两 个 模型 合并 成 一 个 模型 4 选择 两 个 模型 ， 在 菜 
单 栏 中 选择 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Combine( 合 并 ) 命 令 即 可 

步骤 4: 合并 顶点 。 选 择 两 部 分 结合 处 的 所 有 顶点 二 在 菜单 
栏 中 选择 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Merge( 缝 合 ) 命 令 ”对 顶点 进行 合 
并 ， 按 键盘 上 的 3 键 ， 效 果 如 图 4.185 所 示 。 

4， 制 作 飞 机 的 机 关 、 机 尾 和 机 轮 

1) 制作 飞机 的 机 头 部 分 

步骤 1: 选择 飞机 机 身 与 机 头 交接 处 的 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 。 

步骤 2: 使 用 缩放 工具 对 挤 出 的 面 进行 缩放 操作 ， 再 进行 调节 ， 最 终 效果 如 图 4.186 
所 示 。 
































图 4.185 图 4.186 
2) 制作 飞机 的 机 尾部 分 
步骤 1: 选择 机 身 与 机 尾 连 接 部 分 , 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 , 如 图 4.187 所 示 。 
步骤 2: 将 尾部 的 中 间 线 删除 ， 再 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 和 缩放 命令 进行 挤 出 和 缩放 ， 
最 终 效果 如 图 4.188 所 示 。 
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图 4.187 图 4.188 


3) 制作 飞机 的 机 轮 部 分 

步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 园 ( 圆 柱 体 ) 图 标 ， 在 视图 中 创建 一 个 多 边 形 圆柱 体 ， 如 图 4.189 
所 示 。 

步骤 2: 在 工具 架 中 单 击 嘲 (插入 环形 边 工具 ) 图 标 ， 在 圆柱 体 侧面 插入 环形 边 ， 将 不 要 
的 面 进行 删除 ， 最 终 效 果 如 图 4.190 所 示 。 








图 4.189 图 4.190 
步骤 3: 选择 删除 了 面 的 边界 边 ， 如 图 4.191J 所 示 。 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 
直到 与 对 边 的 边界 重合 ， 如 图 4.192 所 示 % 
步骤 4: 使 用 Merge( 缝 合 ) 命 令 和 Merge Vertex Tool( 缝 合 顶点 工具 ) 命 令 对 顶点 进行 合 
并 ， 按 键盘 上 的 3 键 ， 最 终 效果 如 图 4.193 所 示 。 


图 4.191 图 4.192 





5 制作 飞机 机 轮 的 支架 

1) 前 支架 的 制作 

步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 园 (圆柱 体 
所 示 。 




















到 标 ,， 在 视图 中 创建 一 个 多 边 形 圆 柱 体 ,如 图 4.194 























过 
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步骤 2: 在 工具 架 中 单 击 加 (插入 环形 边 工具 ) 图 标 ， 插 入 环形 边 ， 如 图 4.195 所 示 。 
步骤 3: 选择 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 并 调节 位 置 ， 最 终 效 果 如 图 4.196 

















二 






































所 示 。 





图 4.194 图 4:195 图 4.196 


2) 后 支架 的 制作 

步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 加 (圆柱 体 ) 图 标 当 在 视图 中 创建 一 个 圆柱 体 。 

步骤 2: 方法 同 前 支架 制作 一 样 。 加 环形 边 并 执行 挤 出 操作 ， 效 果 如 图 4.197 所 示 。 
步骤 3: 将 后 支架 和 机 轮 进 行 复制 心 调节 位 置 ， 最 终 效 果 如 图 4.198 所 示 。 


图 4.197 图 4.198 
视频 播放 : 飞机 模型 制作 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap04_video03”。 





、 拓 展 训练 


根据 前 面 所 学 知识 制作 如 下 模型 。 详 细 操 作 步 又 读者 可 以 参考 配套 视频 资源 。 








案例 4: 自行 车 模型 的 制作 





一 、 案 例 效果 





二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 





















自行 车 的 后 
座 的 制作 


制作 自行 车 
的 支架 





制作 自行 车 的 
轴承 和 钢丝 


冲 作 自行 车 
内 轮胎 


制作 制作 曲柄 制作 自行 车 的 
刹车 线 和 脚 中 齿轮 和 链条 


三 、 详 细 操作 步骤 


在 这 里 ， 使 用 多 这 形 建 模 技术 来 制作 自行 车 。 自 行车 的 制作 主要 通过 Side( 侧 视图 ) 和 
Top( 顶 视图 ) 两 张 参考 图 来 制作 。 通 过 本 案例 的 学 习 ， 主 要 要 求学 生 掌 握 多 边 形 建 模 技术 的 
综合 应 用 。 自 行车 的 制作 主要 分 为 车 轮 、 支 架 、 踏 板 、 链 条 和 座 板 几 个 部 分 。 自 行车 制作 
的 整个 思路 是 根据 参考 图 ， 将 各 部 分 制作 出 来 ， 再 将 各 部 分 组 合 在 一 起 即 可 ， 具 体制 作 步 
又 如 下 。 

1， 制 作 自行 车 外 轮胎 

自行 车 车 轮 的 制作 主要 通过 多 边 形 基本 体 创建 基本 形状 ， 再 对 基本 形状 逐渐 细 化 和 编 
辑 。 有 具体 制作 方法 如 下 。 

步骤 1: 根据 前 面 所 学 知识 ， 将 参考 图 导入 Top( 顶 视图 ) 和 Side( 侧 视图 ) 中 ， 如 图 4.199 
和 图 4.200 所 示 。 
步骤 2: 在 Side( 侧 视图 ) 中 创建 一 个 圆 环 。 在 工具 架 中 单 击 狼 ( 圆 环 ) 图 标 。 在 侧 视图 中 
绘制 圆 环 。 通 道 盒 中 的 具体 参数 设置 如 图 4.201 所 示 。 
步骤 3: 选择 创建 的 圆 环 ， 进 入 圆 环 的 面 编辑 模式 。 圆 环 总 共有 20 段 ， 选 择 19 段 面 ， 
将 其 删除 ， 如 图 4.202 所 示 。 






制作 自行 车 


自行 车 座 板 
外 轮胎 


的 制作 

















制作 自行 
车 刹车 


制作 自行 车 
的 停车 柱 
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图 4.201 4.202 
步骤 4: 选择 保留 的 面 ， 退 出 元 素 编辑 模式 。 在 菜单 栏 中 单 击 Edit( 编 辑 ) 一 Duplicate 
Special( 特 殊 复制 ) 一 国 图 标 , 打开 Duplicate Special Options 窗口 , 具体 设置 如 图 4.203 所 示 。 
步骤 5: 单 击 Duplicate Special( 特 殊 复制 ) 按 钮 汪 即 可 得 到 图 4.204 所 示 的 效果 。 


到 





图 4.203 图 4.204 


步骤 6: 制作 车 轮 的 防滑 叫 档 。 在 工具 架 中 单 击 国 ( 插 入 环形 边 工具 ) 图 标 ,选择 其 中 的 
任意 一 段 ， 插 入 环形 边 ， 如 图 4.205 所 示 。 
步骤 7: 选择 需要 挤 出 的 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 对 选择 的 面 进行 挤 出 一 次 ， 进 行 
适当 缩放 ， 再 挤 出 一 次 ， 再 进行 适当 的 缩放 ， 最 终 效 果 如 图 4.206 所 示 。 
步骤 8: 选择 所 有 对 象 ， 在 菜单 栏 中 选择 Mesh( 网 格 ) 一 Combine( 合 并 ) 命 令 ， 将 所 有 对 
象 合并 成 一 个 对 象 ， 效 果 如 图 4.207 所 示 。 
步骤 9: 进入 合并 对 象 的 Vertex( 顶 点 ) 编 辑 模式 ， 使 用 Merge( 缝 合 ) 命 令 ， 将 其 顶点 进 
行 合并 ， 按 键盘 上 的 3 键 ， 效 果 如 图 4.208 所 示 。 










































































2， 制 作 自行 车 内 轮胎 
自行 车 的 内 轮胎 制作 主要 是 使 用 圆 环 来 制作 ， 比 外 轮胎 要 简单 。 具 体制 作 方法 如 下 。 


步骤 1: 在 工具 架 中 单 


具体 参数 设置 如 


步骤 2: 选择 中 间 的 一 条 环形 边 , 进行 缩放 操作 , 如 图 


所 示 。 





角 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Bevel Options 窗口 ， 具 体 设置 如 
步骤 4: 单 击 Bevel( 倒 角 ) 按 钮 完成 倒 角 ， 将 中 间 


所 示 。 





图 4.209 所 示 。 


图 4.209 
步骤 3: 在 没有 取消 环形 边 的 情况 下 , 在 菜单 栏 了 
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图 














图 4.206 





图 4.208 











4.212 所 示 。 


击 葬 |( 圆 环 ) 图 标 ， 在 Side( 侧 视图 ) 中 创建 一 个 圆 环 。 通 道 盒 d 


4.210 
P 单 击 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Bevel( 倒 





pb 的 


4.210 所 示 。 最终 效果 如 图 4.211 


-条 环形 线 删 除 ， 最 终 效果 如 图 4.213 
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图 4.211 图 4.212 


3， 制 作 自行 车 的 轴承 和 钢丝 

自行 车 轴承 的 制作 主要 使 用 一 个 圆柱 体 作 为 基本 形状 基 再 进行 挤 出 和 调节 来 制作 ， 有 具 
体制 作 步 骤 如 下 。 

步 1: 在 工具 架 中 单 击 圆 (圆柱 体 ) 图 标 ， 在 Side( 侧 视图 ) 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 并 进行 
适当 缩放 操作 ， 如 图 4.214 所 示 。 








4.213 图 4.214 
步骤 2: 选择 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 再 进行 适当 的 调节 ， 最 终 效果 如 
图 4.215 所 示 。 
步骤 3: 在 Side( 侧 视图 ) 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 方 法 同上 。 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 和 
Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 具 ) 命 令 插入 环形 边 ， 再 选择 面 进行 挤 出 操作 ， 最 终 效 
果 如 图 4.216 所 示 。 











图 4.215 图 4.216 
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步骤 4: 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 CV Curve Tool(CV 曲线 工具 ) 命 令 。 在 Front( 前 
视图 ) 中 创建 一 条 曲线 ， 如 图 4.217 所 示 。 

步骤 5: 选择 曲线 和 曲线 连接 的 面 ， 在 菜单 栏 中 选择 Edit Mesh( 编 辑 网 格 ) 一 Extrude( 挤 
出 ) 命 令 ， 在 通道 栏 中 将 Divisions 的 数值 设置 为 10。 挤 出 的 效果 如 图 4.218 所 示 。 


































































































4.217 图 4.218 


步骤 6: 改变 对 象 的 轴 心 。 其 方法 是 在 Side( 侧 视图 ) 中 ， 按 住 键盘 上 的 D 键 不 放 ， 移 
动 轴 心 位 置 即 可 。 

步骤 7: 将 钢丝 再 复制 一 根 ， 通 过 旋转 来 调节 位 置 ， 效 果 如 图 4.219 所 示 。 

步骤 8: 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 在 钢丝 末端 的 适当 位 置 插入 
环形 边 ， 再 选择 面 进 行 挤 出 。 最 终 效 果 如 图 4.220 所 示 。 





4.219 4.220 


步骤 9: 选择 两 根 钢丝 ， 在 菜单 栏 中 选择 Mesh( 网 格 ) 一 Combine( 合 并 ) 命 令 ， 将 两 根 钢 
丝 合 并 为 一 个 对 象 。 将 对 象 的 轴 心 点 移 到 轮胎 中 心 位 置 。 

步骤 10: 在 菜单 栏 中 单 击 Edit( 编 辑 ) 一 Duplicate Special( 特 殊 复 制 ) 一 国 图 标 ， 打 开 
Duplicate Special Options 窗口 ， 具 体 设 置 如 图 4.221 所 示 。 

步骤 11: 单 击 Duplicate Special( 特 殊 复 制 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 图 4.222 所 示 的 效果 。 

步骤 12: 选择 所 有 复制 出 来 的 钢丝 ， 按 Ctrl+D 键 ， 复 制 一 份 并 调节 好 位 置 ， 最 终 效 
果 如 图 4.223 所 示 。 
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图 4.221 4.222 





4. 制作 自行 车 的 支架 

自行 车 的 支架 制作 非常 简单 ， 大 致 步骤 是 绘制 曲线 和 圆柱 ， 再 通过 面 沿 曲线 挤 出 ， 对 
挤 出 的 对 象 进行 缩放 和 位 置 调节 即 可 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 绘制 曲线 。 使 用 CV Curve Tool(CV 曲线 工具) 命令 绘制 曲线 ， 如 图 4.224 所 示 。 





























图 4.223 图 4.224 
步骤 2: 使 用 前 面 讲解 的 方法 ， 创 建 一 个 圆柱 体 ， 选 择 面 沿路 径 进行 挤 出 。 在 通道 盒 
中 将 Divisions 的 数值 设置 为 10， 再 将 挤 出 的 对 象 进行 对 称 复制 一 份 。 最 终 效果 如 图 4.225 
所 示 。 
步骤 3: 选择 前 轮 的 两 根 支架 , 执行 Combine( 合 并 ) 命 令 , 将 两 根 支架 合并 为 一 根 支架 。 
选择 面 ， 执 行 Bridge( 桥 接 命令 )， 如 图 4.226 所 示 。 



































图 4.225 图 4.226 
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柱 体 ， 进 








步骤 4: 制作 其 他 几 根 支架 。 方法 很 简单 ， 创 建 圆 
行 缩放 和 位 置 调节 即 可 。 最 终 效果 如 图 4.227 所 示 。 

5， 自 行车 后 座 的 制作 

自行 车 的 后 座 制作 方法 是 使 用 CV Curve Tool(CV 出 























线 工 具 ) 






































命令 绘制 曲线 , 创建 圆柱 体 ,使 用 沿 


ER 


即 可 。 其 具体 制作 步骤 如 下 。 











步骤 1: 使 用 CV Curve Tool(CV 曲线 工具 ) 命 令 绘 制 曲线 ， 如 图 4.228 所 示 。 
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沿路 径 挤 出 命令 进行 挤 出 ， 再 进行 适当 缩放 和 位 置 调节 




























































































图 4.227 图 4.228 
步骤 2: 创建 3 个 圆柱 体 。 沿 路 径 进行 挤 出 ， 再 进行 适当 的 缩放 操作 ， 最 终 效果 如 
图 4.229 所 示 。 
步骤 3: 选择 两 个 面 ， 使 用 Bridge( 桥 接 ) 命 令 对 面 进行 桥接 ， 最 终 效果 如 图 4.230 所 示 。 
图 4.229 图 4.230 
6 自行 车 座 板 的 制作 
自行 车 座 板 的 制作 方法 是 创建 一 个 球体 ， 根 据 参考 图 进行 旋转 ， 删 除 一 半 ， 进 行 定 点 
位 置 调节 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 执 行 Bridge( 桥 接 ) 命 令 进行 。 有 具体 操作 步骤 
如 下 。 
步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 国 ( 球 体 ) 图 标 ， 创 建 一 个 球体 。 在 Side( 侧 视图 ) 中 旋转 90”， 
删除 一 半 ， 调 节 好 位 置 ， 如 图 4.231 所 示 。 
步骤 2: 删除 半球 体 前 后 两 端 细 线 ， 如 图 4.232 所 示 。 
步骤 3: 根据 参考 图 调节 顶点 的 位 置 ， 按 键盘 上 的 3 键 ， 最 终 效 果 如 图 4.233 所 示 。 
步骤 4: 选择 座 板 对 象 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 再 使 用 Insert Edge Loop 
Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 插 入 4 条 环形 边 。 
189 
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步骤 5: 选择 面 ， 使 用 Bridge( 桥 接 ) 命 令 对 选择 的 面 进行 桥接 ， 制 作出 座 板 的 支撑 条 。 
调节 位 置 ， 最 终 效果 如 图 4.234 所 示 。 















































图 4.231 图 4.232 





图 4.233 图 4.234 

7， 自 行车 车 头 的 制作 

自行 车 车 头 的 制作 主要 包括 车 头 支架 和 刹车 把 的 制作 ， 主 要 通过 使 用 基本 物体 编辑 和 
沿路 径 挤 出 等 操作 来 实现 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 

1) 制作 自行 车 车 头 支架 

步骤 1: 通过 CV Curve Tool(CV 曲线 工具 ) 命 令 ， 在 视图 中 绘制 图 4.235 所 示 的 曲线 。 

步骤 2; 在 工具 架 中 单 击 圆 (圆柱 体 ) 图 标 ， 在 Side( 侧 视图 ) 中 创建 一 个 圆柱 体 。 选 择 贺 
柱 需 要 挤 出 的 面 和 曲线 ， 执 行 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 。 

步骤 3: 在 通道 傅 中 将 Divisions 的 数值 设置 为 30， 最 终 效果 如 图 4.236 所 示 。 

















4.235 4.236 
步骤 4: 选择 挤 出 的 对 象 ， 进 入 面 编辑 模式 ， 再 选择 面 进行 挤 出 ， 最 终 效果 如 图 4.237 
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2) 制作 自行 车 刹车 提 
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步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 辆 (圆柱 体 ) 图 标 ， 在 Side( 侧 视 














) 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 大 小 稍 





稍 比 自行 车 支架 大 一 点 。 











步骤 2: 根据 参考 图 选择 面 进 行 挤 出 、 缩 放 和 顶点 的 调节 ， 最 终 效果 如 图 4.238 所 示 。 











图 4.237 


4.238 


步骤 3: 将 制作 好 的 刹车 把 进行 对 称 复制 一 个 调节 好 位 置 。 最终 效果 如 图 4.239 所 示 。 


8， 制 作 自行 车 潭 车 

自行 车 的 箱 车 主要 分 为 前 利和 后 刹 。 前 利和 后 刹 的 制作 
通过 插入 边 、 挤 出 和 调节 来 制作 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

1) 前 刹 的 制作 

步骤 1: 在 Front( 前 视图 ) 中 创建 一 个 圆柱 体 并 进行 适当 








图 4.239 
步骤 2: 选择 圆柱 体 两 侧 的 面 进行 挤 出 和 缩放 操作 ， 将 
图 4.241 所 示 。 
步骤 3: 使 用 Append to Polygon Tool( 添 加 到 多 边 形 工具 ) 命 令 进行 添加 边 操作 , 最 终 效 


果 如 图 4.242 所 示 。 





图 4.241 











E 要 通过 圆柱 体 作为 基本 对 象 ， 





的 调节 ， 如 图 4.240 所 示 。 


图 4.240 
中 间 和 下 边 的 面 删除 ， 效 果 如 





图 4.242 
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步骤 4: 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 和 缩放 工具 进行 挤 出 和 缩放 操作 ， 再 对 顶点 进行 调节 ， 
最 终 效 果 如 图 4.243 所 示 。 
步骤 5: 将 制作 好 的 前 刹 的 一 半 进 行 对 称 复制 ， 调 节 好 位 置 ， 如 图 4.244 所 示 。 


图 4.243 图 4.244 
步骤 6: 使 用 圆柱 体 作为 基本 体 ， 制 作 一 颗 螺丝 ， 最 终 效 果 如 图 4.245 所 示 。 
2) 制作 自行 车 的 后 刹 
步骤 1: 在 Side( 侧 视图 ) 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 选 择 面 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 


效果 如 图 4.246 所 示 。 


4.245 4.246 
步骤 2: 删除 内 侧 的 边 之 后 ， 选 择 内 侧面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 再 使 
Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 插入 循环 边 ， 最 终 效果 如 图 4.247 所 示 。 
步骤 3: 再 创建 一 个 圆柱 体 ， 效 果 如 图 4.248 所 示 。 


















































图 4.247 图 4.248 














步骤 4: 使 用 Create polygon Tool( 创 建 多 边 形 工具 ) 命 令 在 Side( 侧 视图 ) 中 绘制 图 4.249 
所 示 的 多 边 形 。 
步骤 5: 对 创建 的 多 边 形 形 状 进行 挤 出 和 插入 环形 边 ， 最 终 效果 如 图 4.250 所 示 。 





























第 4 章 ”Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技术 一 一 








图 4.249 图 4.250 
步骤 6: 再 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 添 加 一 些 边 , 如 图 4.251 所 示 。 
9. 制作 自行 车 的 齿轮 和 链条 


1) 自行 车 压 盘 的 制作 
自行 车 压 盘 的 制作 比较 简单 ， 使 用 圆柱 体 进行 挤 出 即 可 ,| 有 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 在 Side( 侧 视图 ) 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 如 图 4.252 所 示 。 





























图 4.251 图 4.252 


步骤 2: 将 KeepFiaces Together( 保 持 面 合并 ) 命 令 前 面 的 钧 去 掉 。 选 择 圆柱 体 的 面 进行 
挤 出 和 缩放 操作 (图 4.253)， 青 挤 出 一 次 ， 按 键盘 上 的 3 键 ， 最 终 效果 如 图 4.254 所 示 。 





图 4.253 图 4.254 


步骤 3: 将 制作 好 的 齿轮 复制 一 个 ， 进 行 缩放 和 位 置 调节 ， 最 终 效果 如 图 4.255 所 示 。 











2) 自行 车 链条 的 制作 
自行 车 链条 的 制作 主要 使 用 圆柱 体 和 立方 体 来 制作 链条 的 基本 形态 ， 再 通过 动画 中 的 


相关 命令 来 制作 。 有 具体 制作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 制作 闭合 曲线 。 在 Side( 侧 视图 ) 中 创建 一 个 圆 形 ， 进 入 圆 形 的 控制 点 编辑 模 


式 ， 对 控制 点 进行 调节 ， 最 终 形状 如 图 4.256 所 示 。 
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图 4.255 
1 创建 6 个 圆柱 体 和 2 个 立方 体 ， 根 据 参考 图 的 要 求 ， 进 行 适当 缩放 
并 ) 操 作 ， 最 终 效果 如 图 4.257 





步骤 2: 在 视图 
和 调节 ， 并 对 这 6 个 圆柱 体 和 2 个 立方 体 进行 Combine( 合 


1 
所 示 。 
象 和 曲线 。 在 菜单 栏 中 选择 Animate( 动 画 ) 一 Motion Paths( 运 动 路 和 


步骤 3: 选择 对 象 
Attach to Motion Path( 连 接 到 运动 路 径 ) 命 令 ， 如 图 4.258 所 示 


图 4.258 
imati 创建 动画 


图 4.257 
步骤 4:， 在 菜单 栏 中 单 击 Animate( 动 画 ) 一 Create Animation Snapshot( 创 建 动画 快照 ) 一 
Fk， 打开 Animation Snapshot Options 窗口 ， 有 具体 设置 如 图 4.259 所 示 。 
步骤 5: 单 击 Snapshot( 快照) 按 钥 ， 即 可 得 到 图 4.260 所 示 的 效果 。 

















国 图 标 ， 


图 4.260 
ph 链条 的 所 有 对 象 ， 执 行 Combine( 合 并 ) 命 令 ， 调 节 好 位 置 ， 


最 终 效果 如 








图 4.259 


步骤 6: 选中 
4.261 所 示 。 
10. 制作 曲柄 和 脚 踏 
柄 和 脚 踏 的 制作 比较 简单 ， 主 要 是 使 用 立方 体 和 
点 、 桥 接 和 添加 多 边 形 来 制作 。 有 具体 制作 步骤 如 下 。 


进行 挤 出 、 调 











圆柱 体 作为 基本 体 ， 
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1) 制作 曲柄 
步骤 1: 在 Side( 侧 视图 ) 中 创建 两 个 圆柱 体 ， 进 行 适当 的 缩放 操作 。 选 择 两 个 圆柱 体 ， 
行 Combine( 合 并 ) 命 令 。 以 进行 合并 后 对 象 的 面 操作 为 模型 ， 选 择 面 ， 执 行 Bridge( 桥 接 ) 
令 。 最 终 效果 如 图 4.262 所 示 。 
步骤 2: 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 和 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 具 ) 命 令 进行 挤 
出 和 插入 环形 边 操作 ， 最 终 效 果 如 图 4.263 所 示 。 
2) 制作 脚 踏 
步骤 1: 在 视图 中 创建 一 个 立方 体 ， 如 图 4.264 所 示 。 
































执 
命 




















图 4.261 图 4.262 


图 4.264 

步骤 2: 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 插入 环形 边 并 进行 顶点 调节 ， 
最 终 效果 如 图 4.265 所 示 。 

步骤 3， 删除 不 要 的 面 ， 使 用 Append to Polygon Tool( 添 加 多 边 形 工具 ) 命 令 添 加 面 ， 
再 对 顶点 进行 适当 调节 ， 最 终 效果 如 图 4.266 所 示 。 

步骤 4: 使 用 InserbEdge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 具 ) 命 令 插 入 环形 边 ， 最 终 效 果 如 。 
图 4.267 所 示 。 

步骤 5: 方法 同步 又 3。 删除 面 再 根据 参考 图 的 结构 添加 面 ， 按 键盘 上 的 3 键 ， 最 终 效 
果 如 图 4.268 所 示 < 


图 4.265 图 4.266 图 4.267 图 4.268 


步骤 6: 将 曲柄 和 脚 踏 进行 对 称 复 制 ， 适 当 调 节 位 置 ， 最 终 效果 如 图 4.269 所 示 。 
步骤 7: 在 Front( 前 视图 ) 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 进 行 挤 出 和 添加 环形 边 来 制作 一 颗 螺 丝 ， 
再 复制 一 颗 ， 调 节 好 位 置 ， 如 图 4.270 所 示 。 

11. 制作 谭 车 线 

刹车 线 的 制作 方法 是 创建 一 个 圆柱 体 ， 选 择 圆柱 体 的 面 ， 再 沿 曲 线 进行 挤 出 操作 。 其 
具体 操作 步骤 如 下 。 
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图 4.269 图 4.270 
步骤 1: 将 前 面 制作 的 对 象 全 部 选中 ， 执 行 Combine( 合 并 ) 命 令 ， 将 所 有 物体 合并 成 一 
个 对 象 。 
步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 喜 (吸附 到 对 象 ) 图 标 ， 再 使 用 CVCurve Tool(CV 曲线 工具 ) 命 
令 ， 沿 对 象 创建 两 条 曲线 ， 调 节 控 制 点 的 位 置 ， 两 条 曲线 如 图 4.271 所 示 。 
步骤 3: 创建 两 个 圆柱 体 ， 调 节 好 位 置 ， 分 别 选择 面 进行 沿路 径 挤 出 操作 ， 最 终 效果 
如 图 4.272 所 示 。 





图 4271 图 4.272 


12， 制 作 自行 车 的 停车 柱 


自行 车 停车 柱 的 制作 很 简单 ， 在 Front( 前 视图 ) 中 创建 一 个 立方 体 ， 进 行 挤 出 和 调 点 操 
作 即 可 ， 最 终 效 果 如 图 4.273 所 示 。 








图 4.273 
视频 播放 : 自行 车 模型 制作 的 详细 讲解 , 请 观看 配套 视频 “part\video\chap04_video04”。 
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四 、 拓 展 训练 


根据 前 面 所 学 知识 制作 如 下 模型 。 详 细 操 作 步 又 读者 可 以 参考 配套 视频 资源 。 





案例 5 人体 模 型 的 制作 


一 、 案 例 效 果 





二 、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 









人 体 结构 
基础 知识 


创建 人 体 模型 


De 对 人 体 基 本 形态 对 人 体 颈 十 
和 基本 形态 


进行 进一步 的 调节 部 分 进行 细 化 


细 化 人 体 对 人 体 模型 腿 部 分 对 人 体 模型 的 手臂 
头 部 模型 肌肉 的 表现 部 分 肌肉 的 表现 


通过 前 面 案例 的 学 习 ， 相 信 读 者 已 经 熟练 掌握 了 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 的 相关 命令 和 制 
作 流程 。 在 本 案例 中 ， 给 读者 讲解 如 何 使 用 Polygon( 多 边 形 ) 建 模 的 方法 来 制作 一 个 男性 人 
体 模型 。 男 性 人 体 建 模 从 技术 上 来 讲 ， 没 有 什么 难度 ， 主 要 要 求 读者 非常 熟悉 人 体 结构 比 
例 和 肌肉 分 布 情况 ， 这 样 才能 制作 出 好 的 人 体 模型 。 

人 体 模型 的 制作 主要 分 为 头 部 、 躯 干 和 四 肢 模型 的 制作 。 在 制作 男性 人 体 之 前 ， 先 来 
了 解 与 人 体 有 关 的 知识 。 
















对 整个 模型 进行 细 化 、 
合并 和 光滑 处 理 














三 、 详 细 操作 步骤 
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1. 人 体 结构 基础 知识 


在 制作 人 体 模 型 中 ， 主 要 了 解 人 体 的 骨骼 系统 、 肌 肉 系统 、 人 体 比 例 关系 和 主要 关节 
以 及 它们 在 人 体外 形 上 的 变化 规律 。 

1) 人 体 骨 骼 系统 

人 体 的 组 织 结构 非常 复杂 和 精密 ， 其 中 人 体 骨骼 系统 起 了 关键 性 的 作用 。 因 为 骨骼 是 
人 体内 固定 的 支架 ， 是 相对 比较 稳定 的 实体 ， 基 本 上 决定 了 人 体 比 例 关系 、 形 体 大 小 和 个 
性 特征 。 

一 个 人 从 婴儿 到 成 年 再 到 老年 ， 骨 骼 虽然 有 所 变化 ， 但 它 的 相对 位 置 基 本 不 变 。 这 也 
是 决定 一 个 人 的 个 性 特征 的 原因 所 在 。 在 制作 人 体 模型 时 ， 了 解 一 些 有 关 人 体 骨骼 结构 的 
知识 是 非常 必要 的 ， 是 人 体 建 模 中 布线 的 依据 。 在 这 里 ， 就 不 详细 介绍 了 ， 希 望 读者 自己 
找 一 些 有 关 人 体 结构 方面 的 书籍 了 解体 骨 骼 系统 。 人 体 骨 骼 结 竺 构图 如 图 4.274 所 示 。 

2) 人 体 肌肉 系统 AN 

人 体 肌 肉 是 人 体 运动 的 动力 器 官 ， 是 人 的 生命 活动 的 重要 体现 。 它 与 人 体 骨 架 共 同 构 
成 了 人 体外 形 轮廓 和 起 伏 变 化 。 但 与 骨骼 不 同 的 是 ,肌肉 是 人 体 表面 形态 的 主要 决定 因素 
每 一 块 肌肉 都 具有 一 定形 态 、 结 构 和 功能 ， 在 身体 神经 支配 下 收缩 或 舒张 ， 进 行 随意 运动 。 
在 人 体 建 模 中 ， 人 

3) 人 体 比例 关系 

人 人 作证 人 休 寻 有 在 人 体 建 模 中 主要 要 求 掌握 全 身 比例 、 头 部 
比例 、 躯 干 比例 、 四 肢 比例 、 两 性 的 比例 和 形体 差异 。 

(1) 全 身 比 例 。 Ee 个 成 年 人 全 身高 为 个 头 长 为 例 ， 人 体 比例 图 如 图 4.276 
所 示 。 
O 从 头顶 到 下 因为- 个 类 长， E AG 
@ 从 下 巴 到 乳头 为 一 个 头 长 。 P 
图 从 乳头 到 肚脐 为 一 个 头 长 。 
@ 从 肚脐 到 会 阴 为 一 个 头 长 。 
@ 从 会 阴 到 膝盖 中 部 为 一 个 半 头 长 。 
@ 从 膝盖 中 部 到 脚跟 ( 足 底 ) 为 两 个 头 长 。 
























































图 4.275 图 4.276 
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(2) 头 部 比例 。 在 研究 头 部 比例 的 时 候 ， 一 般 以 “三 庭 五 眼 ” 作 为 标准 。 

Q@ 三 庭 : 指 发 际 至 眉 间 、 眉 间 盏 鼻尖 和 鼻尖 至 下 巴 这 3 段 的 距离 相等 。 

@ 五 眼 : 指 眼睛 位 置 的 正面 脸 宽 ， 可 分 为 五 等 份 。 脸 边 至 眼角 和 两 内 眼角 之 间 均 为 一 
个 眼睛 的 宽度 ， 加 上 两 个 眼睛 的 宽度 为 5 个 眼睛 的 宽度 。 

除了 掌握 “三 庭 五 眼 ”的 比例 之 外 ， 还 需要 了 解 以 下 比例 关系 ， 如 图 4.277 所 示 。 























图 4.277 


头顶 至 发 际 相 当 于 发 际 至 眉 间距 离 的 一 半 。 元 
耳 休 的 上 端 一 般 与 眉毛 齐 平 ， 下 端 与 鼻尖 章平 。 
外 眼角 至 鼻尖 形成 等 腰 三 角形 。 
等 于 两 眼 内 角 的 宽度 。 A 八 
十 孔 之 间 的 距离 等 于 两 嘴角 的 壳 度 
口 裂 处 在 鼻尖 至 下 巴 \173 的 位 置 。 
面 看 ， 外 眼角 至 主屏 与 外 眼角 至 嘴角 的 距离 相等 。 
情况 ， 头 部 高 度 的 1/2 处 在 眼睛 的 水 平 线 上 ， 但 儿童 和 老人 的 眼睛 位 置 都 低 于 
头 部 高 度 的 1/2(1/2- 二 般 在 眉毛 的 水 平 线 上 )。、、 
(3) 度 干 比例 , ` 侯 干 一 般 情 况 下 为 3 钻头 长， 具体 比例 情况 如 下 。 
@ 从 正面 看 ,” 颌 底 至 乳 线 为 一 个 头 长 ， 乳 线 至 脐 孔 为 一 个 头 长 ， 脐 孔 至 耻骨 稍 下 方 处 
(会 阴 ) 为 一 个 头 长 ， 如 图 4.278 所 示 。 
@ 从 背面 看 ,第 七 颈椎 至 肩 腥 骨 下 角 为 一 个 头 长 ， 肩 肥 骨 下 角 至 骼 峭 为 一 个 头 长 ， 骼 
峭 至 辟 部 为 一 个 头 长 ， 颈 宽 为 半 个 头 长 ， 肩 宽 为 两 个 头 长 ， 如 图 4.278 所 示 。 
@ 男女 躯干 比例 差异 较 大 , 躯干 正面 从 肩 线 至 腰 线 再 至 大 转子 连 线形 成 的 两 个 梯形 来 
看 ， 男 性 上 大 下 小 ，1/2 处 在 第 十 肋骨 ; 女性 上 小 下 大 ，1/2 处 接近 胸廓 处 。 
@ 从 侧面 看 , 男女 均 为 喇叭 形 , 背部 第 七 颈椎 至 臂 裙 线 大 于 前 侧 肩 窝 至 耻骨 联合 的 长 度 。 
@ 躯干 背面 以 腰 际 线 为 界 ， 男 性 背部 长 于 臂 部 ， 女 性 背部 与 臂 部 的 距离 相等 ， 即 女性 
背面 从 肩 线 至 臂 部 线 一 半 的 部 位 为 腰 际 线 。 
(4) 四 肢 比例 。 四 肢 分 为 上 肢 和 下 肢 ， 有 具体 比例 情况 如 下 。 
@ 上 肢 一 般 情 况 下 为 3 个 头 长 。 上 臂 为 4/3 个 头 长 ， 前 臂 为 一 个 头 长 ， 手 掌 为 2/3 头 
长 ， 如 图 4.279 所 示 。 
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图 4.278 图 4.279 


@ 手 的 长 度 为 宽度 的 两 倍 。 从 掌 面 观看 , 手掌 比 手指 长 ; 从 手背 观看 , 手指 比 手掌 长 ; 
拇指 的 两 节 长 度 相等 ， 另 外 四 指 分 三 节 ， 手 指 第 一 节 略 长 于 第 二 、 第 三 节 。 

@ 一 般 情况 下 ， 下 肢 为 4 个 头 长 ， 从 股骨 大 转子 连 线 算 起 ， 到 膝盖 中 部 为 两 个 头 长 ， 
从 膝盖 中 部 到 足 底 为 两 个 头 长 ， 如 图 4.280 所 示 。 脚 背 高 约 174 类 长 ;》 足 底 (脚板 ) 为 一 个 头 
长 ， 足 宽 为 1/3 头 长 。 人 


图 一 个 人 的 


(5) 两 性 的 比例 和 形 
情况 下 ， 男 性 腰部 以 上 9 


下 几 点 。 
Q 男性 的 头 
的 男性 和 女性 ，: 
@ 男性 的 


脖 
@ 男性 的 肩 


























ey Wl a FA 
(i 





图 4.280 
高 矮 一 般 情况 下 由 下 肢 的 长 度 决定 。 人 矮 主要 是 腿 短 ， 尤 其 是 小 腿 短 。 






差异 。 男 女人 体 之 间 的 比例 差异 ， 主 要 表现 在 躯干 部 位 。 正 常 
达 ， 女 性 腰部 以 下 发 过， 男女 各 种 形体 或 比例 的 具体 区 别 有 如 





骨 呈 方形 ， 显 得 比较 大 ， 而 女性 的 头骨 呈 圆 形 ， 显 得 比较 小 ， 所 以 同 高 度 
性 显得 比较 高 。 

子 比较 粗 ， 显 得 比较 短 ; 女性 的 脖子 比较 细 ， 显 得 比较 长 。 

傍 高 、 平 、 方 、 宽 ， 两 肩 之 间 的 宽度 为 两 个 头 长 ; 女性 的 肩膀 低 、 斜 、 

















窄 ， 两 肩 之 间 的 宽度 约 为 5/3 头 长 。 


@ 男性 的 胸 
头 长 。 
@ 男性 的 腰 
@ 男性 的 骨 














廓 比较 大 ， 两 乳头 之 间 为 一 个 头 长 ; 女性 的 胸廓 小 ,两 乳头 之 间 不 足 一 个 





比较 粗 ， 腰 线 位 置 低 ， 接 近 肚 脐 ; 女性 腰 细 ， 腰 线 位 置 高 ， 高 出 肚脐 很 多 。 
盆 窗 而 高 ， 导 部 较 窗 小 ， 只 有 一 个 半 头 长 或 更 窗 ; 女性 的 骨盆 阔 而 低 ， 辟 


部 比较 宽大 ， 基 本 上 与 肩膀 一 样 宽 ， 为 一 个 半 至 两 个 头 长 或 更 宽 。 


@ 男性 大 腿 
@@ 男性 小 腿 











儿 肉 起 伏 明 显 ， 轮 廓 清晰 ; 女性 肌肉 圆润 丰满 ， 轮 廓 平滑 。 
十 大， 脚趾 比较 粗 短 ; 女性 小 腿 肚 小 ， 脚 趾 比 较 细 长 。 











2. 创建 人 体 模型 的 基本 形态 

人 体 模 型 基本 形态 的 创建 比较 简单 ， 导 入 参考 图 ,根据 参考 图 使 用 立方 体 作 为 基本 体 ， 
进行 加 边 和 调 点 来 制作 ， 有 具体 制作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 根据 前 面 所 学 知识 ， 分 别 在 Front( 前 视图 ) 和 Side( 侧 视图 ) 中 导入 图 4.281 所 示 
的 两 张 参考 

步骤 2: 在 工具 架 中 单 击 国 ( 立 方 体 ) 图 标 ， 在 视图 中 创建 一 个 立方 体 ， 如 图 4.282 所 示 。 

步骤 3: 进入 立方 体 的 Face( 面 ) 编 辑 模式 ， 在 Front( 前 视图 ) 中 选择 面 的 一 半 ， 将 其 删 
除 ， 退 出 Face( 面 ) 编 辑 模式 ， 进 入 对 象 编辑 模式 。 

步骤 4: 进行 镜像 关联 复制 。 选 择 剩 下 来 的 一 半 立 方 体 ， 在 菜单 栏 中 单 击 Edit( 编 
辑 ) 一 Duplicate Special( 特 殊 复 制 ) 一 国 图 标 ， 打 开 Duplicate Special Options 窗口 ， 有 具体 设置 
如 图 4.283 所 示 。 
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图 4.281 4.282 
步骤 5: 单 击 Duplicate Special( 特 殊 复 制 ) 按 钮 即 可 复制 出 关联 的 另 
步骤 6: 进入 对 象 的 Vertex( 顶 点 ) 编 辑 模式 ， 在 Front( 前 视图 ) 中 调节 
效果 如 图 4.284 所 示 。 
Duplicate special Options 
| 
图 4.283 图 4.284 
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步骤 7: 进入 对 象 的 Face( 面 ) 编 辑 模式 ， 选 择 斜 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 ， 对 选择 
的 面 进行 挤 出 ， 并 移动 和 调节 顶点 ， 如 图 4.285 所 示 。 

步骤 8: 继续 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 ， 对 选择 的 面 进行 连续 挤 出 和 顶点 调节 ， 最 终 效 
果 如 图 4.286 所 示 。 














图 4.285 
步骤 9: 选择 顶部 的 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 


顶点 的 调节 操作 ， 
步骤 10: 继续 






制作 出 锁骨 的 基本 形状 -如 图 4.287 所 示 。 
对 面 进行 挤 出 操作 、 调 节 出 头 部 的 大 致 形状 ， 


步骤 11: 使 用 Insert Edge 工 oop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 付 ， 





调节 顶点 的 位 置 ， 突 4 


胸部 的 形状 ， 如 图 4.289 所 示 s 


图 4.286 
再 对 选择 的 面 进行 缩放 和 


如 图 4.288 所 示 。 
在 胸部 插入 几 条 环形 边 ， 





图 4.287 


步骤 12: 根据 参考 

















放 和 位 置 调节 ， 创 建 出 手臂 的 大 臂 和 4 





步骤 13: 选择 手臂 (不 包含 三 角 


点 移 到 三 角 肌 位 置 处 ， 
图 4.291 所 示 。 





步骤 14: 选择 手臂 前 端的 面 ， 挤 出 手腕 ， 如 


























图 4.292 所 示 。 


图 4.288 

图 选择 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 挤 出 手臂 ， 再 对 顶点 位 置 进行 缩 
\ 辟 的 基本 形态 ， 如 图 4.290 所 示 。 

位 置 ) 的 Vertice( 顶 点 )， 按 住 键盘 上 的 D 键 ， 将 中 心 

再 对 选择 的 顶点 进行 旋转 ， 将 整个 身体 调节 成 “大 ”字形 状 ， 如 
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图 4.289 图 4.290 





图 4.291 图 4.292 
步骤 15: 选择 前 辟 的 部 分 Vertice( 顶 点 )， 如 图 4.293 所 示 。 
步骤 16: 在 Side( 侧 视图 ) 中 ， 对 选择 的 Vertice( 顶 点 ) 沿 X 轴 旋 转 30° 一 45”， 如 
图 4.294 所 示 。 





图 4.293 图 4.294 
步骤 17: 选择 手腕 部 分 的 Vertice( 顶 点 )， 继 续 旋 转 ， 使 手腕 平行 ， 最 终 效果 如 




















到 4.295 所 示 。 
步骤 18: 根据 参考 图 和 人 体 比例 ， 调 节 手臂 和 手腕 的 形状 大 小 ， 如 图 4.296 所 示 。 
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图 4.295 图 4.296 


步骤 19: 根据 参考 图 对 头 部 的 Vertice( 顶 点 ) 进 行 适当 调节 ， 使 头 部 趋向 于 圆滑 ， 如 
图 4.297 所 示 。 
步骤 20: 根据 参考 图 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 挤 出 脚 的 大 致 形态 ， 如 图 4.298 所 示 。 





























4.297 2.298 


3. 对 人 体 基 本 形态 进行 进一步 的 调节 

通过 前 面 的 制作 , 将 人 体 的 基本 形态 表现 出 来 。 在 这 里 ,通过 加 环形 边 和 调 点 的 方法 ， 
使 人 体 模 型 的 腿 、 躯 干 和 手臂 趋向 于 圆滑 。 有 具体 操作 过 程 如 下 。 

1) 对 腿 部 插入 环形 边 并 进行 适当 调节 

步骤 1: 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 ， 在 腿 部 插入 两 条 环形 边 ， 
如 图 4.299 所 示 。 

步骤 2: 对 插入 的 环形 边 的 位 置 进行 适当 调节 ， 最 终 效果 如 图 4.300 所 示 。 























图 4.299 图 4.300 
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2) 对 躯干 部 分 插入 环形 边 并 进行 适当 调节 

步骤 1: 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 ， 在 躯干 部 插入 一 条 环形 边 ， 
如 图 4.301 所 示 。 

步骤 2， 对 躯干 部 分 的 Vertice( 顶 点 ) 进 行 适当 调节 ， 如 图 4.302 所 示 。 


图 4.301 图 4.302 



































提示 : 在 使 用 Maya 建 模 的 过 程 中 ， 特 别 是 生物 建 模 ， 每 插入 一 条 边 或 环形 边 ， 都 要 
对 其 进行 调节 。 

3) 对 手臂 部 分 插入 环形 边 并 进行 适当 调节 

步骤 1: 使 用 Insert Edge LoopTool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 , 在 手臂 处 插入 图 4.303 所 示 
的 环形 边 。 

步骤 2: 对 刚 插入 的 环形 边 进 行 适当 调节 ， 最 终 效果 如 图 4.304 所 示 。 


图 4.303 图 4.304 

4) 对 模型 进行 整理 

到 这 里 ， 模 型 的 基本 形态 都 得 到 了 圆滑 处 理 。 现 在 ， 用 户 就 要 对 模型 进行 适当 的 整理 
操作 ， 删 除 不 需要 的 废 面 并 对 项 点 进行 适当 的 调节 ， 让 模型 看 起 来 更 舒服 。 

具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 删除 手腕 和 手 部 连接 处 的 面 。 因 为 手 部 可 以 单独 制作 ， 制 作 方法 同 前 面 章节 
方法 相同 ， 也 可 以 使 用 Polygon( 多 边 形 ) 命 令 来 制作 ， 这 样 可 以 简化 建 模 的 复杂 程度 。 

步骤 2: 删除 不 需要 的 废 面 。 

提示 : 在 Maya 中 ， 使 用 Polygon 模型 时 不 允许 刻 面 存在 。Face( 面 ) 一 半 存 在 于 模型 的 
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表面 ,内 部 的 Face( 面 ) 也 允许 存在 。 如 果 内 部 的 Face( 面 ) 不 起 作用 并 且 影 响 加 边 和 缝合 等 操 
作 ， 则 称 它 为 废 面 。 这 些 面 要 及 时 删除 ， 以 免 影响 后 面 的 布线 。 
4. 对 人 体 躯 干部 分 进行 细 化 
对 人 体 躯 干部 分 进行 细 化 处 理 ， 根 据 参考 图 、 人 体 躯 干部 分 肌肉 的 布局 和 走势 进行 布 
线 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 加 (插入 环形 边 工 具 命令 ) 图 标 ， 在 躯干 中 间 插 入 一 条 环形 边 ， 
进行 适当 的 调节 ， 如 图 4.305 所 示 。 
步骤 2: 在 胸部 继续 插入 两 条 环形 边 ， 进 行 整理 和 Vertex( 顶 点 ) 的 位 置 调节 ， 增 加 模型 
的 精度 ， 如 图 4.306 所 示 。 












































4.305 4.306 
步骤 3: 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 ， 在 颈 部 和 背部 分 别 插入 环 
形 边 ， 为 刻画 出 背 阔 肌 的 轮廓 作 铺 垫 。 背 阔 肌 从 养 柱 开 始 向 两 侧 延伸 ， 养 柱 在 整个 背 阔 肌 
的 正中 央 向 内 部 塌陷 ， 如 图 _4.307 所 示 。 颈 部 也 要 进行 适当 的 调节 ， 插 入 环形 边 调节 之 后 
的 效果 如 图 4.308 所 示 。 


No 











图 4.307 图 4.308 
步 又 4: 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 , 继续 在 背 阔 肌 上 添加 Edge( 边 )， 
如 图 4.309 所 示 。 
步骤 5: 在 三 角 边 上 连接 Edge( 边 )， 即 可 将 新 生成 的 面 重新 拓扑 ， 如 图 4.310 所 示 。 
步骤 6: 在 背部 和 腋窝 的 位 置 插入 边 ， 加 深 背 部 Face( 面 ) 的 细 分 ， 如 图 4.311 所 示 。 
步骤 7: 在 这 里 ， 和 暂时 不 要 管 刚才 连接 Edge( 边 ) 时 生成 的 三 角 面 ， 加 边 只 是 服务 于 形 

































































状 的 塑造 。 











步骤 8: 
所 示 的 边 。 





和 新 修改 布线 ， 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 ， 添 加 图 4.312 


























图 4.309 图 4.310 图 4.311 图 4.312 


步骤 9: 删除 两 个 三 角 面 中 间 的 边 ， 效 果 如 图 4.313 所 示 。 
步骤 10: 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 ， 添 加 图 4.314 所 示 的 边 。 




















图 4.313 图 4.314 
步骤 11: 删除 两 个 三 边 面 中 间 的 边 ， 再 进行 适当 调节 ， 如 图 4.315 所 示 。 
步骤 12: 旋转 视图 到 胸部 的 位 置 ， 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 , 连 。 

接 断 边 ， 确 保 整 个 模型 的 Edge( 边 ) 连 接 完整 = 如 图 4.316 所 示 。 











4.315 图 4.316 
步骤 13: 改变 腋窝 位 置 处 的 布线 ， 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 ， 添 





加 图 4.317 所 示 的 边 。 
步骤 14: 通过 删除 边 来 改变 模型 的 布线 。 删 除 边 之 后 的 效果 如 图 4.318 所 示 。 
步骤 15: 再 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 插 入 一 条 边 ， 如 图 4.319 
所 示 。 
步骤 16: 继续 腹部 的 布线 。 在 腹部 插入 一 条 环形 边 ， 调 节 边 的 位 置 来 刻画 出 胸腔 的 形 
状 ， 如 图 4.320 所 示 。 
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图 4.317 图 4.318 图 4.319 4.320 


步骤 17: 继续 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 和 Insert Edge Loop Tool 
(插入 环形 边 工具 ) 命 令 , 插入 环形 边 和 边 , 通过 调节 边 和 顶点 刻画 出 腹部 的 形态 , 如 图 4.321 
所 示 。 

步骤 18: 在 胸部 位 置 再 插入 两 条 环形 边 ， 增 加 胸部 的 精度 ， 如 图 4.322 所 示 。 

步骤 19: 在 上 半 部 分 插入 三 条 环形 边 ， 调 节 出 锁骨 的 形态 ， 如 图 4.323 所 示 。 


图 4.321 图 4.322 图 4.323 

步骤 20: 整个 躯干 部 分 的 轮廓 基本 表现 出 来 了 ; 在 这 一 步 ， 还 需要 使 用 Split Polygon 
Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 和 Insert Edge Doop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 给 模型 添加 环形 
ee 并 进行 顶点 和 位 置 的 调节 ， 表 现 出 胶 大 肌 、 腹 肌 、 背 阔 肌 的 肌肉 结构 。 肌 肉 的 四 

是 效果 需要 调节 顶点 和 边 的 位 置 来 达到 ， 最 终 效果 如 图 4.324 所 示 。 

步骤 21: 肚脐 的 制作 。 肚 脐 位 于 腰部 略微 靠 上 的 位 置 ， 利 用 腰部 的 两 条 环线 ， 使 用 
Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 在 中 间 位 置 绘 制 边 ， 如 图 4.325 所 示 。 

人 22: 选择 棱 形 的 面 ， 进 行 挤 出 和 旋转 操作 , 删除 中 间 的 废 面 ， 最 终 效果 如 图 4.326 


图 4.324 4.325 图 4.326 


步骤 23: 调节 臂 部 的 大 致 形状 。 选 择 图 4.327 所 示 的 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 ， 对 
选择 的 面 进行 挤 出 。 
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步骤 24: 对 挤 出 的 面 进 行 边 和 顶点 调节 ， 最 终 效 果 如 图 4.328 所 示 。 

步骤 25: 对 颈 部 的 细节 调节 。 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 插 入 边 ， 
并 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 具 ) 命 令 插入 环形 边 ， 调 节 Edge( 边 ) 的 位 置 和 调 
节 Vertex( 顶 点 ) 的 位 置 来 改变 布线 ， 最 终 效果 如 图 4.329 所 示 。 

步骤 26: 躯干 部 分 制作 完成 ， 更 多 的 细节 表现 在 整个 人 体制 作 完 整 后 继续 添加 。 需 要 
注意 两 侧 包 括 背 阔 肌 的 地 方略 微 向 里 塌陷 ， 使 躯干 侧面 显示 出 更 强 的 凹凸 细节 。 图 4.330 
所 示 是 躯干 部 分 的 布线 情况 。 


图 4.327 4.328 图 4:329 4.330 




































































5， 人 体 模 型 的 手臂 部 分 肌肉 的 表现 
手臂 部 分 肌肉 的 表现 主要 有 有 上 及 三 尖 肌 、 肽 三 头 肌 和 三 角 肌 。 很 好 地 表现 出 这 些 肌肉 ， 
才能 体现 出 整个 模型 的 完整 性 。 ,手臂 模型 的 肌肉 如 图 4.33 工 所 示 。 

表现 手臂 部 分 的 肌肉 ， 有 具体 操作 如 下 。 

1) 表现 手 部 模型 的 肌肉 

步骤 1: 使 用 Jasert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 具 ) 命 令 ， 对 手臂 部 分 插入 环形 边 ， 
如 图 4.332 所 示 ; 

步骤 2: 选择 图 4.333 所 示 的 面 ， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 。 


图 4.331 图 4.332 图 4.333 
步骤 3: 根据 三 角 肌 的 走势 ， 对 挤 出 的 Face( 面 ) 进 行 Edge( 边 ) 和 Vertex( 顶 点 ) 调 节 ， 表 
现 出 三 角 肌 ， 如 图 4.334 所 示 。 
步骤 4: 选择 图 4.335 所 示 的 Face( 面 )， 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进 行 挤 出 。 
步骤 5: 对 挤 出 的 Face( 面 ) 进 行 Edge( 边 ) 和 Vertex( 顶 点 ) 调 节 ， 再 使 用 Spin Edge 
Forward/Backward( 向 前 /后 旋转 边 ) 命 令 对 Edge( 边 ) 进 行 旋转 , 调节 出 肽 二 头 肌 的 效果 ， 如 
图 4.336 所 示 。 













































































209 





210 





一 《Maye 2011 /二 是 全 和 











图 4.334 4.335 图 4.336 


步骤 6: 将 视图 旋转 到 背面 ， 选 择 图 4.337 所 示 的 面 ， 进 行 挤 出 。 


步骤 7:， 对 挤 出 的 Face( 面 ) 进 行 Edge( 边 ) 和 Vertex( 顶 点 ) 调 节 ， 再 使 用 Spin Edge 
Forward/Backward( 向 前 /后 旋转 边 ) 命 令 对 Edge( 边 ) 进 行 旋转 ,调节 出 肽 三 头 肌 的 效果 ， 如 


图 4.338 所 示 。 


步骤 8: 对 手臂 的 边 和 顶点 进行 调节 ， 尽 最 大 可 能 将 Edge( 边 ) 从 各 个 角度 调节 圆滑 ， 


如 图 4.339 所 示 。 


提示 : 肘 关节 和 膝 关 节 两 侧 的 Edge( 边 ) 在 纵向 止 至 少 是 三 条 边 ， 这 样 在 后 期 骨骼 绑 定 


和 动画 调节 时 才 不 会 出 现 拉 伸 的 错误 ， 





图 4.337 4.338 图 4.339 


步骤 9: 选择 图 4.340 所 示 的 面 ， 进 行 挤 出 操作 。 








步骤 10: 对 挤 出 的 Face( 面 ) 进 行 Edge( 边 ) 和 Vertex( 顶 点 ) 调 节 ， 再 使 月 























Spin Edge 


Forward/Backward( 向 前 /后 旋转 边 ) 命 令 对 Edge 进行 旋转 ， 调 节 出 如 图 4.341 所 示 的 效果 。 


提示 : 在 建 模 的 过 程 中 ， 当 处 理 手 部 模型 时 ， 最 好 不 要 直接 在 手臂 上 制作 手 ， 这 样 会 
扰乱 布线 ， 从 而 增加 做 手 模型 的 难度 ;最 好 的 方法 是 调用 已 做 好 的 手 或 模型 库 中 的 手 ， 再 


与 手 进行 合并 操作 。 
2) 导入 手掌 与 手臂 进行 合并 








步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 File( 文 件 ) 一 Import( 导 入 ) 命 令 ， 弹 出 Import( 导 入 ) 对 话 框 ， 在 











该 对 话 框 中 单 选 需要 导入 的 文件 ， 单 击 Import( 导 入 ) 按 钮 即 可 ， 效 果 如 图 4.342 所 示 。 
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图 4.340 图 4.341 图 4.342 

用 Move Tool( 移 动工 具 ) 命 令 、Rotate Tool( 旋 转 工具 ) 命 令 和 Scale Tool( 缩 放 
莽 进 行 移动 、 旋 转 和 缩放 操作 ， 与 手臂 进行 对 齐 ， 如 图 4.343 所 示 。 

选择 手掌 和 身体 模型 ， 在 菜单 栏 中 选择 Mesh( 网 格 ) 一 Combine( 合 并 ) 命 令 ， 进 





































日 Merge( 颖 合 ) 命 令 进行 顶点 合并 ， 对 多 余 的 边 进行 化 解 或 删除 。 最 终 效果 
如 图 ， 4.344 所 示 。 


4.343 4.344 


提示 : 上 肢 模型 基本 完成 ;对 于 使 用 过 Combine( 合 并 ) 命 令 的 模型 一 定 要 仔细 地 检查 相 
邻 的 Vertices( 顶 点 ) 是 否 被 合并 ， 否 则 会 出 错 。 对 于 上 肢 的 调节 ， 读 者 还 可 进行 细节 调节 和 
更 多 的 肌肉 表现 。 在 这 就 不 再 一 一 介绍 。 最 终 细 节 在 制作 完整 个 模型 之 后 再 进行 调节 。 

6.， 人体 模型 腿 部 肌肉 的 表现 


在 对 腿 部 肌肉 进行 表现 时 ， 先 要 了 解 腿 部 肌肉 的 分 布 情况 ， 根 据 腿 部 肌肉 的 分 布 和 结 
构 进行 布线 。 腿 部 肌肉 结构 比 上 肢 复杂 ， 为 了 简化 操作 ， 在 制作 过 程 中 将 腿 部 分 成 大 腿 、 
小 腿 和 脚 3 个 部 分 来 做 。 这 样 做 不 仅 简化 了 结构 的 复杂 程度 ， 也 使 制作 思路 清晰 明了 。 腿 
和 的 用 交办 机 全 情况 如 图 4.345 所 示 。 





图 4.345 
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腿 部 肌肉 表现 的 具体 制作 步骤 如 下 。 
1) 大 腿 肌肉 的 表现 


4 表 
和 











投 薄 肌 等 ， 具 体制 作 步 骤 如 下 。 














现 主 要 有 臂 大 肌 、 股 直 肌 、 股 内 直 肌 、 股 外 直 肌 、 阔 筋 肌 、 股 二 头 肌 、 











步骤 1: 使 用 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 具 ) 命 令 , 在 腿 部 插入 图 4.346 所 示 的 





























步骤 2: 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 和 Spin Edge Forward/ 
Backward( 向 前 /后 旋转 边 ) 命 令 对 腿 部 进行 重新 布线 和 调节 , 使 线 的 走势 符合 辟 大 肌 的 走势 ， 























如 图 4.347 所 示 。 






































步骤 3: 选择 图 4.348 所 示 的 面 , 进行 挤 出 并 调节 ， 表 现 臂 大 肌 的 效果 如 图 4.349 所 示 。 





4.346 4.347 




















4.348 


步骤 4: 将 视图 切换 到 模型 的 前 面 , 使 用 同样 的 访 法 制作 出 股 四 头 肌 , 如 图 4.350 所 示 。 





4.349 
步骤 5: 制作 缝 匠 肌 。 选 择 图 4.351 所 示 的 面 ， 进 行 挤 出 、 调 点 和 重新 布线 ， 最 终 效果 
如 图 4.352 所 示 。 





2) 小 腿 肌 肉 的 表现 
小 腿 肌 肉 主要 有 前 肥 骨 肌 、 腓 腹 肌 和 比目鱼 肌 。 小 腿 肌 肉 





图 4.350 


的 表现 方法 和 大 腿 肌 肉 的 制 











作 方法 一 样 ， 根 据 肌肉 走势 布线 、 挤 出 和 调节 等 ， 最 终 效果 如 医 


4.353 所 示 。 








3) 膝盖 的 制作 





膝盖 的 制作 比较 简单 ， 选 择 膝盖 位 置 处 的 Face( 面 )， 进 行 挤 出 、 调 节 顶 点 的 位 置 和 布 








线 ， 最 终 效果 如 图 4.354 所 示 。 





图 4.351 图 4.352 图 4.353 
4) 脚 模型 的 制作 
脚 模型 的 制作 方法 是 调节 出 脚 的 大 致 形状 ， 制 作 一 根 脚 趾 ， 再 复制 4 根 脚趾 ， 将 脚趾 
与 脚掌 进行 合并 和 调节 即 可 。 
步骤 1: 插入 环形 线 ， 调 节 出 连接 脚趾 的 形状 ， 如 图 ,4.355 所 示 。 
步骤 2: 选择 面 ， 进 行 挤 出 和 缩放 操作 ， 如 图 .4:356 所 示 。 


4.354 图 4.355 4.356 
步骤 3: 继续 进行 挤 出 操作 ， 如 图 4.357 所 示 。 
步骤 4: 插入 四 条 环形 边 ， 调 节 好 形状 ， 如 图 4.358 所 示 。 
步骤 5: 将 大 拇 脚 趾 复 制 4 根 ， 进 行 适当 的 缩放 操作 ， 并 调节 好 位 置 ， 删 除 与 脚趾 连 
楼 的 面 ， 将 脚趾 与 脚掌 进行 合并 ， 再 将 顶点 进行 融合 操作 即 可 ， 如 图 4.359 所 示 。 


图 4.357 图 4.358 图 4.359 















































步骤 6: 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 、Spin Edge Forward/Backward 
(向 前 /后 旋转 边 ) 命 令 、Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工 具 ) 命 令 、 缩 放 和 移动 工具 对 脚 进 
行 重新 布线 ， 最 终 效 果 如 图 4.360 所 示 。 


























213 


第 4 章 ”Polygon( 多 边 形 ) 建 模 技 术 一 





= Maya 2011 /三 维 动画 基础 案例 教程 











图 4.360 


7， 细 化 人 体 头 部 模型 

人 体 头 部 模型 的 细 化 主要 包括 眼睛 、 鼻 子 、 嘴 和 耳 人 条 。 整 个 制作 思路 是 根据 参考 图 使 
用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 和 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环形 边 工具 ) 命 令 绘 
制 出 眼睛 、 鼻 子 和 嘴巴 的 形状 ， 然 后 使 用 Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 再 对 挤 出 进行 调节 。 
单独 制作 耳 条 ， 再 与 模型 进行 合并 、 融 合 和 调节 操作 。 
1) 制作 眼睛 、 鼻 子 和 路 
眼睛 、 鼻 子 和 嘴 的 制作 主要 采取 在 原 有 的 模型 小 进行 挤 压 和 调节 来 制作 。 有 具体 制作 步 
又 如 下 。 
步骤 1: 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工具 ) 命 令 和 Insert Edge Loop Tool( 插 入 环 
形 边 工具 ) 命 令 绘制 出 眼睛 、 鼻 子 和 嘴巴 的 形状 ， 如 图 4.364 所 示 。 

步骤 2: 选择 需要 挤 出 鼻子 的 面 进 行 挤 出 ， 如 图 ,4.362: 所 示 。 

步骤 3: 使 用 旋转 工具 进行 旋转 ， 如 图 4.363 所 示 。 

步骤 4: 根据 鼻子 的 结构 对 鼻子 进行 重新 布线 , 最 终 效果 如 图 4.364 所 示 。 


4.361 图 4.362 4.363 图 4.364 
步骤 5: 选择 需要 挤 出 眼睛 的 面 ， 进 行 挤 出 ， 如 图 4.365 所 示 。 
步骤 6: 眼睛 的 细 化 要 等 嘴巴 的 大 致 布 线 出 来 后 再 进行 。 制 作出 嘴巴 的 效果 ， 并 对 嘴 
巴 重新 进行 布线 ， 效 果 如 图 4.366 所 示 。 
步骤 7: 选择 需要 挤 出 嘴巴 的 面 进行 挤 出 操作 ， 再 对 挤 出 的 嘴巴 进行 调节 ， 最 终 效果 
如 图 4.367 所 示 。 
步骤 8， 对 鼻子 进行 细 化 。 选 择 鼻头 两 侧 的 面 ， 进 行 挤 出 ， 如 图 4.368 所 示 。 
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4.365 图 4.366 图 4.367 图 4.368 
步骤 9: 将 挤 出 的 面 进行 调节 ， 并 选择 需要 挤 出 鼻子 的 面 ， 如 图 4.369 所 示 。 
步骤 10: 对 选择 的 面 进行 挤 出 和 调节 ， 最 终 效果 如 图 4.370 所 示 。 
步骤 11: 对 整个 头 部 进行 细 化 。 其 方法 很 简单 ， 即 加 边 和 调节 ， 最 终 效果 如 图 4.371 
所 示 。 
步骤 12: 使 用 Sphere( 球 体 ) 命 令 在 Front( 前 视图 ) 中 创建 一 个 球体 ， 调 节 好 大 小 和 位 
置 ， 作 为 眼睛 。 赋 予 Blinn( 布 林 ) 材 质 ， 布 林 的 颜色 使 用 渐变 色 ， 最 终 效果 如 图 4.372 所 示 。 


4.369 4.370 图 4.371 4.372 

2) 耳 杂 的 制作 

耳 杂 的 制作 可 以 像 前 面 制 作 眼 睛 、 嘴 巴 和 鼻子 的 方法 一 样 ， 进 行 挤 压 和 调节 来 制作 ; 
也 可 以 进行 单独 制作 ， 再 导入 进行 缝合 操作 。 在 这 里 ， 主 要 采取 单独 制作 的 方法 进行 制作 ， 
有 具体 制作 步骤 如 下 。 

步骤 1; 新 建 一 个 文件 ， 命 名 为 “erduo.mb”。 

步骤 2: 导入 耳 采 的 结构 参考 图 ， 如 图 4.373 所 示 。 

步骤 3: 使 用 Create Polygon Tool( 创 建 多 边 形 工具 ) 命 令 在 参考 图 外 围 ， 创 建 一 个 多 边 
形 ;， 再 使 用 Split Polygon Tool( 分 离 多 边 形 工 具 ) 命 令 对 多 边 形 进行 布线 ， 最 终 效果 如 
图 4.374 所 示 。 

步骤 4: 根据 导入 的 参考 图 和 图 4.375 所 示 的 实际 耳 杂 参考 图 ， 选 择 表现 耳 杂 的 面 ， 使 

Extrude( 挤 出 ) 命 令 进行 挤 出 ， 并 进行 适当 的 调节 ， 效 果 如 图 4.376 所 示 。 
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图 4.375 图 4.376 














步骤 5: 使 用 移动 工具 对 挤 出 的 边 做 进一步 的 调节 ， 如 图 4.377 至 图 4.379 所 示 。 

步骤 6: 根据 耳 条 的 实物 参考 图 ， 再 对 耳 条 进行 细节 表现 ， 如 图 4.380 所 示 。 

步骤 7: 打开 前 面 制 作 的 人 体 模 型 文件 ， 导入 耳 条 模型 , 调节 好 位 置 , 如 图 4.381 所 示 。 

步骤 8: 选择 耳 休 和 身体 的 一 半 ， 使 用 Combine( 合 并 ) 命 令 ， 将 两 个 对 象 合并 成 一 个 
对 象 。 

步骤 9: 使 用 Merge( 颖 合 ) 命 令 、Merge Vertex Tool( 颖 合 顶 点 工具 ) 命 令 和 Append to 
polygon Tool( 添 加 到 多 边 形 工具 ) 命 令 对 顶点 进行 合并 和 重新 布线 , 效果 如 图 4.382 和 图 4.383 
所 示 。 




























































































图 4.377 图 4.378 图 4.379 图 4.380 


8， 对 整个 模型 进行 细 化 、 合 并 和 光滑 处 理 

此 时 ， 人 体 模型 基本 完成 ， 剩 下 的 主要 工作 是 根据 参考 图 和 作者 意图 进行 细节 调整 、 
合并 和 整理 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1: 根据 项 目 要 求 对 模型 的 细节 进行 调节 ;如 图 4.384 所 示 。 

步骤 2: 选择 模型 的 两 部 分 ， 执 行 Combine( 合 并 ) 命 令 ， 对 两 部 分 模型 进行 合并 


图 4.381 图 4.382 4.383 图 4.384 


步骤 3， 使 用 Merge( 缝 合 ) 命 令 和 Merge Vertex Tool( 缝 合 顶点 工具 ) 命 令 ， 对 顶点 进行 
合并 ， 如 图 4.385 所 示 。 
步骤 4， 选择 合并 后 的 对 象 ， 执 行 Smooth( 平 滑 ) 命 令 ， 最 终 效果 如 图 4.386 所 示 。 


图 4.385 4.386 
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提示 : 人 体 模型 的 制作 对 读者 技术 上 的 要 求 不 高 ， 主 要 对 读者 的 造型 能 力 和 综合 素质 
的 要 求 比较 高 。 因 此 ， 只 要 掌握 了 Polygon 中 几 个 建 模 命令 和 修改 命令 即 可 。 要 想 制作 一 
个 非常 出 色 的 人 体 模型 ， 要 求 读 者 熟练 掌握 人 体 结构 、 肌 肉 结构 、 骨 骼 结构 以 及 肌肉 和 骨 
骼 对 造型 的 影响 。 在 这 里 ， 建 议 读者 在 制作 人 体 模 型 之 前 ， 最 好 是 参考 有 关 医 用 人 体 解剖 
学 方面 的 知识 。 

视频 播放 人 体 模型 的 制作 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “part\video\chap04_video05”。 


四 、 拓 展 训 练 


根据 前 面 所 学 知识 和 如 下 参考 图 制作 人 体 模型 。 详 细 操 作 步 骤 读 者 可 以 参考 配套 视频 

















2 WW { 


提示 : 人 体 模型 制作 的 大 下 步 驴 如 下 : @ 根 据 参 考 图 并 使 用 立方 体 通过 多 边 形 操作 相 
关 命 令 ， 制 作 人 体 模型 的 大 致 轮廓 ; @ 根 据 参 考 图 和 自己 对 人 体 的 理解 ， 进 行 重新 布线 ， 
分 别 表现 出 人 体 的 躯干 和 四 肢 的 肌肉 ; 国 制作 出 人 体 的 头 和 手 ; 轿 根 据 自 己 的 理解 对 人 体 
模型 进行 细 化 操作 ; @ 对 人 体 的 各 部 分 进行 合并 和 细节 调节 。 





本 O 
灯光 技术 


, 河 训 家， 
是 LL 
@ 娄 例 1: 灯光 基础 知识 
@ 案例 2: 三 点 布 光 技术 
@ ”案例 3:- 综 合 应 用 案例 一 一 书房 布 光 


* Ps ne 
: 本 章 主 要 通过 3 个 案例 介绍 Maya 2011 的 灯光 技术 基础 、 灯 光 制 作 的 
由 基本 流程 和 三 点 布 光 技术 。 


, 狼 尝 避 入 入 时 慨 ,， 


一 般 情况 下 需要 8 课时 ， 其 中 理论 3 课时， 实际 操作 8 课时 (特殊 情况 
可 做 相应 调整 ). 





一 @- 
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Maya 2011 /三 维 动画 基础 案例 教 各 
在 本 章 中 ， 主 要 介绍 Maya 2011 中 灯光 的 基本 类 型 、 灯 光 基 本 属性 设置 和 三 点 布 光 
术 。 通 过 本 章 的 学 习 ， 要 求 读者 熟练 掌握 : 摄影 机 的 创建 和 灯光 的 基本 设置 ，@ 灯 光 基 本 
参数 的 作用 和 设置 ; @@ 各 种 灯光 类 型 之 间 的 参数 差别 ; @ 三 点 布 光 技术 在 实际 案例 中 的 应 
案例 1: 灯光 基础 知识 
一 、 案 例 效 果 





歧 


























lll 


、 详 细 操作 步骤 


当 使 用 Maya 制作 
失去 了 整个 环境 的 氛围 ? 


型 和 多 变 的 材质 ， 那 么 最 终 演 染 出 来 的 效果 也 不 会 
-个 环 


间 是 相辅相成 的 ， 每 
1. 灯光 的 基本 类 型 
在 Maya 2011 中 ， 
(1) Ambient Light( 环 
(2) Directional Light( 





动画 | 时， 


灯光 类 型 主要 包括 如 下 6 






行 光 ): 
(3) Point Light( 点 光源 ): 
(4) Spot Light( 聚 光 灯 ): 大 
(5) Area Light( 区 域 光 ): 
(6) Volume Light( 体 积 光 ): 


灯光 设置 是 


非常 





i 要 的 - 





节 都 会 影响 到 最 终 的 动画 效果 。 


种 灯光 类 型 ， 如 图 
: 在 工具 架 中 快捷 图 标 为 

在 工具 架 中 
工具 架 中 快捷 图 
架 中 快捷 图 












在 
在 








在 工具 架 中 快捷 图 标 为 四 。 


-个 环节 


灯光 的 
连接 与 断 开 


5.1 所 示 。 








。 如 果 没 有 灯光 ， 就 
再 好 的 模型 和 材质 效果 也 没有 办 法 表现 出 来 ， 如 果 没 有 复杂 的 模 
所 以 模型 、 灯 光 、 材 质 和 动画 之 





2. 灯光 的 创建 方法 

灯光 的 创建 方法 很 简单 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 Create( 创 建 ) 一 Lights( 灯 光 ) 命 令 ， 弹 出 下 级 子 菜单 ， 如 图 5.2 
所 示 。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 下 级 子 菜单 的 相应 灯光 命令 上 选择 即 可 。 在 这 里 ， 将 鼠标 移 到 
Point Light( 点 光源 ) 命 令 上 选择 ， 即 可 在 视图 中 创建 一 个 点 光源 ， 如 图 5.3 所 示 。 

步骤 3: 按键 盘 上 的 T 键 ， 此 时 显示 灯光 的 目标 点 和 调节 手柄 ， 方 便 用 户 进行 调节 ， 














如 图 5.4 所 示 。 
步骤 4: 按键 盘 上 的 Q 键 ， 隐 藏 灯光 的 目标 点 和 手柄 。 








5.2 图 5.3 





提示 : 其 他 灯光 的 创建 方法 与 -Point Light( 点 光源 ) 的 创建 方法 完全 相同 ， 在 这 里 就 不 再 
详细 介绍 ， 请 读者 自己 去 练习 。 

3， 灯 光 的 作用 

了 解 Maya 2011 中 的 各 种 灯光 的 作用 ;是 今后 实际 项 目 中 对 环境 的 表现 选用 何 种 灯光 
的 依据 ， 各 种 灯光 的 具体 作用 介绍 如 下 。 

1) Ambient Light( 环 境 光 ) 

Ambient Light 主要 用 来 模拟 各 种 物体 受 环境 漫 反射 的 照明 效果 。 

在 Maya 2011 中 ，Ambient Light( 环 境 光 ) 主 要 有 如 下 两 种 照明 方式 。 

(1) 从 一 点 向 外 全 角度 产生 照明 ， 主 要 适合 模拟 室内 物体 或 大 气 产生 的 漫 反射 效果 。 

(2) 类 似 平行 光 效果 ， 主 要 适合 模拟 室外 太阳 光照 效果 。 

提示 : Ambient Light( 环 境 光 ) 的 最 大 优点 是 使 对 象 在 不 同 角 度 受 光 均 匀 ，, 比较 适合 模拟 
对 象 受 环境 间接 照明 的 效果 , 读者 也 可 以 将 Ambient Light( 环 境 光 ) 和 Directional Light( 平 行 
光 ) 结 合 使 用 ， 模 拟 室 内 太阳 光 效 果 。 

当 使 用 Ambient Light( 环 境 光 ) 产 生 阴 影 时 ， 只 能 产生 光线 跟踪 阴影 ， 而 且 产 生 的 光线 
跟踪 阴影 质量 不 高 。 一 般 情 况 下 ， 使 用 其 他 灯光 类 型 来 产生 阴影 效果 。 

使 用 Ambient Light 命令 产生 的 灯光 效果 如 图 5.5 所 示 。 

2) Directional Light( 平 行 光 ) 

Directional Light 主要 用 来 模拟 太阳 光 效 果 。 
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Directional Light( 平 行 光 ) 的 照明 只 受 灯 光 的 方向 影响 , 与 灯光 的 位 置 无 关 。 读 者 可 以 将 
平行 光 理 解 为 从 无 穷 远 的 光源 照射 过 来 的 光线 ， 光 线 没 有 夹 角 ， 几 乎 接近 平行 光 的 照明 
效果 。 

提示 : 平行 光 没有 明显 的 光照 范围 ， 用 户 经 常 使 用 Directional Light( 平 行 光 ) 来 模拟 室 
外 全 局 照明 。 

Directional Light( 平 行 光 ) 无 灯光 衰减 , 但 可 以 设置 阴影 效果 , 其 灯光 的 阴影 效果 主要 有 
如 下 两 种 效果 供用 户 选 择 。 

(1) 深度 贴图 阴影 。 

(2) 光线 跟踪 阴影 。 

Directional Light( 平 行 光 ) 的 照明 效果 是 平行 的 , 所 以 它 的 阴影 也 是 平行 的 阴影 , 没有 透 
视 变 化 ， 如 图 5.6 所 示 。 

3) Point Light( 点 光源 ) 

Point Light 主要 用 来 模拟 从 一 个 发 光 点 发 射 光线 的 效果 。 

Point Light 是 从 一 个 点 发 射 光 线 ， 灯 光照 明 效 果 会 因 光源 的 位 置 变化 而 变化 ， 而 与 灯 
光 旋 转角 度 或 缩放 无 关 。 灯光 位 置 的 变化 会 影响 到 被 照 对 象 的 阴影 透视 效果 。 Point Light( 点 
光源 ) 的 位 置 越 远离 被 照 对 象 ， 光 线 越 接近 于 平行 光 的 效果 ， 如 图 5.7 所 示 。 

















图 5.5 图 5.7 


提示 : 在 Maya 2011 的 6 种 灯光 类 型 中 ， 除 了 Ambient Light( 环 境 光 ) 和 Directional 
Light( 平 行 光 ) 之 外 ， 其 他 4 种 灯光 类 型 都 有 各 种 衰减 类 型 。 用 户 可 以 通过 设置 灯光 的 衰减 
类 型 ， 产 生 细腻 的 光照 效果 ， 且 常用 于 室内 照明 或 制作 场景 局 部 细节 。 例 如 ， 用 户 可 以 使 
用 Point Light( 点 光源 ) 来 模拟 灯泡 或 蜡烛 的 照明 效果 ; 使 用 聚光灯 来 模拟 汽车 灯 或 手电 简 的 
照明 效果 等 。 


4) Spot Light( 聚 光 灯 ) 

Spot Light 主要 用 来 模拟 聚 光 效 果 。 例 如 手电 简 、 车 灯 和 舞台 灯 等 效果 。 

Spot Light 具有 清晰 的 照明 范围 和 照明 方向 , 其 照明 方式 为 从 一 个 点 以 一 定 的 角度 向 一 
个 方向 发 射 ， 效 果 为 锥 状 形 。 照 明 效果 如 图 5.8 所 示 。 

提示 : Spot Light( 聚 光 灯 ) 的 使 用 范围 非常 广泛 ， 用 户 可 以 通过 Spot Light( 聚 光 灯 ) 的 相 
关 参 数 设 置 ， 使 Spot Light( 聚 光 灯 ) 适 应 于 不 同 场景 和 不 同 环境 氛围 的 照明 。 例 如 室内 外 、 
舞台 、 早 蛙 和 傍晚 等 照明 效果 。 























5) Area Light( 区 域 光 ) 

Area Light 主要 用 来 模拟 区 域 照明 效果 。 

Area Light 是 Maya 后 来 版 本 中 新 增加 的 
较 特殊 的 灯光 效果 。 

Area Light( 
Light( 区 域 光 ) 时 ， 需 要 

(1) Area Light 的 平面 大 小 直 # 

(2) Area Light 的 长 宽 比 例 直 接 影响 灯 ? 

(3) 如 果 被 照 对象 具 有 高 光 贴图 ， 则 会 在 
弱 变化 与 区 域 光 的 强度 、 灯 光 到 物体 的 距离 、 灯 - 






























区 域 光 ) 的 外 光 是 一 平面 ， 光 线 从 









-种 灯光 效果 ， 相 对 于 其 他 灯光 ， 它 是 一 种 比 


一 个 平面 发 射出 来 。 用 户 在 使 用 Area 


围 和 光照 的 强 弱 。 

射 范围 形状 。 

对象 上 产生 一 个 矩形 高 光 效 果 。 高 光 的 强 
状 的 面积 大 小 和 对 象 材质 的 高 光 属 性 有 关 。 











Area Light( 区 域 光 ) 与 其 他 灯光 相 比 ， 具 有 如 下 几 点 差别 。 


(1) Area Light 的 亮度 同时 受 强 度 和 面积 大 小 的 影响 


(2) Area Light 本 身 具 有 衰减 效果 ， 即 使 用 户 不 设置 它 的 衰减 参数 ， 也 会 产生 光线 的 误 


减 效 果 。 


(3) Area Light 具有 Depth Map Shadow( 深 度 贴 图 阴影 ) 和 Raytrace Shadow( 光 线 跟踪 阴 








影 ) 两 种 阴影 供 
Shadow( 深 度 贴 

















略 明 影 ) 效 果 差 别 不 大 , 只 是 在 





户 设 置 .Depth Map Shadow( 深 


- 


总 贴图 有 
视角 度 








乡 ) 的 效果 与 其 他 灯光 的 Depth Map 
上 有 一 点 差别 。Area Light( 区 域 光 ) 中 





的 Raytrace Shadow( 光 线 跟踪 阴影 ) 阴 影 效 果 随 着 灯光 与 被 照 对 象 之 间 的 距离 改变 而 变化 ， 因 
此 可 以 使 用 Raytrace Shadow( 光 线 跟踪 阴影 ) 来 模拟 真实 阴影 的 衰减 效果 ， 如 图 5.9 所 示 。 











图 5.9 


提示 : 使 用 Area Light( 区 域 光 ) 可 以 产生 非常 细腻 的 且 具 有 层次 变化 的 效果 。 但 由 于 它 
的 衰减 特性 (深度 贴图 阴影 效果 与 其 他 灯光 的 深度 贴图 阴影 效果 差别 不 大 ; 使 用 光线 跟踪 阴 
影 方式 ， 在 泻 染 时 会 占用 大 量 的 计算 时 间 )， 故 不 适合 大 场景 的 照明 应 用 。 


6) Volume Light( 体 积 光 ) 
Volume Light 主要 用 于 场景 的 局 部 照明 。 
使 用 Volume Light， 用 户 非 常 容易 控件 





I 灯光 的 照明 范围 











Volume Light 的 体积 大 小 决定 灯光 的 照射 范围 
Light 的 范围 内 才能 被 照 亮 。 








、 灯 光 的 颜色 和 衰减 效果 。 
和 灯光 的 强度 衰减 , 被 照 对 象 必须 在 Volume 








Volume Light( 体 积 光 ) 主 要 有 如 下 4 种 体积 形状 , 用 户 可 以 根据 不 同情 况 选择 不 同 的 体 


积 照明 方式 。 
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(1) Box( 立 方 体 ) 形 状 。 

(2) Sphere( 球 体 ) 形 状 。 

(3) Cylinder( 圆 柱 体 ) 形 状 。 

(4) Cone( 圆 锥 体 ) 形 状 。 

Volume Light( 体 积 光 ) 的 照明 效果 如 图 5.10 所 示 。 

4， 灯 光 的 参数 介绍 

只 有 了 解 各 种 灯光 中 各 个 参数 的 作用 和 设置 方法 
在 这 里 ， 主 要 以 Spot Light( 聚 光 灯 ) 为 例 来 介绍 灯 关 的 作用 和 调节 。 因 为 Spot Light( 聚 
光 灯 ) 与 其 他 灯光 相 比 ， 它 的 参数 比较 全 面 ， 而 且 应 用 范围 比较 广泛 。 通 过 对 Spot Light( 聚 
光 灯 ) 的 参数 的 了 解 ， 读 者 可 以 举一反三 掌握 其 他 灯光 参数 的 作用 和 使 用 方法 。 

1) 调 出 Spot Light( 聚 光 灯 ) 参 数 设 置 面板 

调 出 Spot Light 参数 设置 面板 的 方法 很 简单 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 工具 架 上 单 击 器 (聚光灯 ) 图 标 ， 在 视图 中 创建 一 荔 聚 光 灯 。 

步骤 2: 选择 聚光灯 ， 按 Ctrl+A 键 ， 调 出 聚光灯 的 参数 设置 面板 ， 如 图 5.11 所 示 。 














才能 很 好 地 掌握 灯光 的 调节 和 布置 。 











图 5.10 5.11 


在 这 里 ， 主 要 要 求 读者 了 解 灯光 属性 中 的 Spot Light Attributes( 聚 光 灯 属性 )、Light 
Effects( 灯 光 效 果 ) 和 Shadows( 阴 影 )3 个 选项 当中 的 参数 作用 和 设置 。 


2) Spot Light Attributes( 聚 光 灯 属性 ) 参 数 介 绍 
Spot Light Attributes 的 具体 参数 如 图 5.12 所 示 。 
(1) Type( 类 型 ); 主要 设置 灯光 的 类 型 。 读 者 单 击 Type( 类 型 ) 右 边 的 图 图 标 ， 弹 出 下 拉 


菜单 ， 如 图 5.13 所 示 。 用 户 可 以 通过 这 里 改变 灯光 的 类 型 。 


Spotught Attributes 





图 5.13 

















(2) Color( 颜 色 ): 主要 用 来 设置 灯光 的 颜色 。 设 置 颜色 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 单 击 Color( 颜 色 ) 右 边 的 国有 有 色 块 ) 图 标 ， 弹 出 Color History( 颜 色 历史 ) 面 板 ， 
具体 设置 如 图 5.14 所 示 。 最 终 效 果 如 图 5.15 所 示 。 

步骤 2: 用 户 可 以 通过 单 击 色 块 或 调节 色 环 来 设置 颜色 。 

步骤 3: 用 鼠标 按 住 Color( 颜 色 ) 右 边 的 国 滑 块 左右 移动 ， 可 以 调节 颜色 的 明度 。 

步骤 4: 单 击 Color( 颜 色 ) 右 边 的 图 按钮 ， 可 以 使 用 图 片 或 程序 纹理 控制 灯光 颜色 。 

(3) Intensity( 强 度 ): 主要 用 来 控制 灯光 的 照明 强度 。 在 Maya 2011 中 ， 该 参数 默认 值 
为 1， 数值 越 大 ， 灯 光 越 亮 ， 数 值 越 小 ， 灯 光 越 暗 。 

提示 : 如 果 场 景 中 的 灯光 照明 非常 亮 ， 则 用 户 可 以 在 Intensity( 强 度 ) 右 边 的 文本 输入 框 
中 输入 负 值 ， 吸 收场 景 中 的 光照 ， 减 弱 照 明 效 果 。 


(4) Tlluminates by Default( 默 认 照 明 )、Emit Diffuse( 发 射 漫 反射) 和 Emit Specular( 发 射 镜 
面 反射 ) 这 3 个 选项 前 面 打 勾 表 页 否则 表明 该 项 为 不 起 作用 。 

(5) Decay Rate( 衰 退 速率 :要 用 来 控制 灯光 的 衰减 率 。 

单 击 Decay Rate( 衰 退 速率 ) 右 边 的 图 图 标 , 弹出 图 5.16 所 示 的 下 拉 菜 单 。 用 户 可 以 根 
据 实际 需要 选择 不 同 的 衰减 样式 。Decay Rate( 衰 退 速率 ) 的 样式 主要 有 No Decay( 无 )、 
Linear( 线 性 )、Quadratic( 二 次 方 ) 和 Cubic( 立 方 )4 项 。 其 中 ，Quadratic( 二 次 方 ) 比 较 接 近 真 
实 世界 灯光 的 衰减 效果 Linear( 线 性 ) 豪 减 比较 慢 ，Cubic( 立 方 ) 衰 减 比较 快 ，No Decay( 无 ) 
没有 衰减 ， 灯 光 所 照 范围 亮度 均匀 。、Maya 2011 默认 选择 为 No Decay( 无 ) 项 。 








































































































图 5.14 图 5.15 图 5.16 











(6) Cone Angle( 锥 角 ): 主要 用 来 控制 聚光灯 的 张 开 角 度 。 

Maya 2011 默认 角度 为 40， 最 大 可 以 为 179.5， 最 小 为 0.5。 但 是 ， 创 建 灯 光 之 后 ， 在 
Attribute Editor( 属 性 编辑 器 ) 中 ， 可 以 设置 Cone Angle( 锥 角 ) 最 大 值 为 179.994， 最 小 值 设置 
为 0.006。 图 5.17 所 示 是 Cone Angle( 锥 角 ) 为 20 的 效果 。 图 5.18 所 示 是 Cone Angle( 锥 角 ) 
为 50 的 效果 。 

(7) Penumbra Angle( 半 影 角 度 ): 主要 用 来 控制 圆锥 边缘 的 衰减 大 小 。 在 Maya 2011 中 ， 
ee 数 为 0， 最 大 值 为 179.5， 最 小 值 为 -179.5。 但 是 ， 创 建 
灯光 之 后 ， 在 Attribute Editor( 属 性 编辑 器 ) 中 ， 可 以 设置 Penumbra Angle( 半 影 角度 ) 的 最 大 
值 为 179.994， 最 小 值 可 以 设置 为 -179.994。 

和 5.19 所 示 是 Cone Angle( 锥 角 ) 为 20，Penumbra Angle( 半 影 角度 ) 为 10 的 效果 。 
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图 5.17 图 5.18 图 5.19 


(8) Drop off( 衰 减 ): 主要 设置 聚光灯 强度 从 中 心 到 聚光灯 边缘 衰减 的 速率 。 在 Maya 
2011 中 ，Drop of 衰减) 的 默认 参数 为 0， 最 大 值 为 1， 最 小 值 为 0s 但是， 创建 灯光 之 后 ， 
在 Attribute Editor( 属 性 编辑 器 ) 中 ， 可 以 设置 Drop Of 衰减 ) 的 最 小 值 为 0， 最 大 值 为 255。 

如 图 5.20 所 示 是 在 上 面 的 参数 不 变 的 情况 下 ， 设 置 Drop Eff( 衰 减 ) 的 参数 为 155 时 的 
效果 

3) Light Effects( 灯 光 特 效 ) 参 数 介 绍 

Light Effects 参数 如 图 5.21 所 示 

















图 -5.20 图 5.21 


(1) Light Fog( 灯 光 雾 ): 主要 用 来 模拟 空气 中 的 尘埃 在 光线 中 扬 起 、 手 电 简 的 光 柱 、 汽 
车 灯 的 光 柱 、 夜 色 中 的 路 灯 等 。 

Light Fog 属性 仅 适用 于 点 光源 、 聚 光 灯 和 体积 光 。Light Fog( 灯 光 雾 ) 的 创建 方法 很 简 
单 。 单 击 Light Fog( 灯 光 雾 ) 右 边 的 圆 按钮 ， 系 统 自 动 创建 一 个 ConeShape 节点 。 

(2) Fog Spread( 雾 的 面积 ); Fog Spread( 雾 的 面积 ) 的 值 越 大 产生 的 雾 从 聚光灯 的 锥 体 中 
心 到 两 侧 越 均匀 ; Fog Spread( 雾 的 面积 ) 的 值 越 小 , 产生 的 雾 中 心 比 两 侧 亮 , 如 图 5.22 所 示 。 















图 5.22 
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(3) Decay Intensity( 雾 的 强度 ): 主要 用 来 控制 筋 的 强度 ,图 5.23 和 图 5.24 所 示 是 Decay 




















Intensity( 雾 的 强度 ) 的 值 分 别 为 1 和 5 的 效果 
(4) Light Glow( 灯 光辉 光 ): 主要 用 来 模拟 发 光 体 产生 的 辉 光 ， 如 图 5.25 所 示 。 
图 5.24 图 5.25 




















(5) Intensity Curve( 强 度 曲线 ): 主要 用 来 精确 控制 灯光 的 强度 变化 。 读 者 只 要 单 击 
Create( 创 建 ) 按 钮 ， 则 系统 自动 创建 一 个 Intensity Curve( 强 度 曲线 )。 另外 ， 可 以 在 Graph 
Editor( 图 表 编 辑 器 ) 中 调节 Intensity Curve( 强 度 曲 线 )， 效 果 如 图 "5.26 所 示 。 

(6) Color Curves( 颜 色 曲线 ): 主要 用 来 精确 控制 灯光 颜色 的 变化 。 创 建 方法 同上 。 

Color Curves 的 具体 调节 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 Hypershade( 超 图 ) 中 选择 需要 编辑 的 颜色 曲线 。 

步骤 2: 在 Graph Editor( 图 表 编 辑 器 ) 中 进行 调节 即 可 。 调 节 后 的 效果 如 图 5.27 所 示 。 











图 5.26 图 5.27 
(7) Barn Doors( 门 颖 光 ): 通过 调节 Bam Doors( 门 颖 光 ) 项 下 面 的 参数 来 改变 灯光 照射 的 
形状 。 通 过 参数 的 调节 可 以 使 灯光 照射 形成 类 似 从 门 缝 照 射 进来 的 光 效果 ， 门 缝 光 的 名 称 
由 此 而 来 。Barn Doors( 门 缝 光 ) 设 置 的 具体 操作 方法 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 设置 Barn Doors( 门 颖 光 ) 的 灯光 。 
步骤 2: 设置 参数 ， 具 体 设 置 如 图 5.28 所 示 。 最 终 效果 如 图 5.29 所 示 。 




















图 5.28 图 5.29 




















4) Shadows( 阴 影 ) 
Shadows 的 设置 在 三 维 动画 中 非常 重要 。 设置 灯光 Shadows( 阴 影 ) 是 增加 场景 的 层次 感 
和 真实 感 的 重要 途径 ， 有 具体 作用 有 如 下 3 个 方面 。 
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也 面 连接 、 表 现 物 体 与 地 面 的 距离 、 表 现 物体 与 物体 之 间 的 层次 关系 等 。 








供 了 物体 的 侧面 形状 。 


























面 的 变化 ， 避 免 画面 单一 、 形 成 连续 的 平面 。 
(4) 指示 画 外 的 空间 。 通 过 阴影 可 以 联想 到 画面 以 外 的 人 或 物 。 








Trace Shadows( 光 线 跟踪 阴影 )。 





(1) 定义 空间 关系 。 通 过 阴影 可 以 显示 出 物体 的 相对 空间 关系 ， 例 如 表现 物体 是 否 与 
(2) 表现 角色 差别 。 通 过 摄影 机 ， 只 能 观看 到 靠近 摄影 的 正面 角度 ， 而 通过 摄影 又 提 


(3) 增加 画面 的 构成 效果 。 一 个 放置 合理 的 斜 阴影 或 其 他 阴影 可 以 分 割 空 间 ， 增 加 画 


在 Maya 2011 中 ， 主 要 有 两 种 阴影 方式 ， 即 Depth Map Shadows( 深 度 贴 图 阴影 ) 和 Ray 


Depth Map Shadows( 深 度 贴 图 阴影 ) 和 Ray Trace Shadows( 光 线 跟 踪 明 影 ) 的 区 别 介绍 


如 下 。 


(1) Depth Map Shadows( 深 度 贴 图 阴影 ) 是 一 种 本 所 用 最 和 症 通过 计算 灯光 和 被 照 


对 象 之 间 的 位 置 来 产生 阴影 贴图 效果 。 





加 演 染 速度 相对 比较 快 。 





仍然 为 黑色 ， 所 以 不 适合 透明 对 象 阴影 > 


它 的 优点 如 下 : 包 演 染 时 可 以 设 和 江上 因 的 从 中、 阴影 颜色 和 阴影 过 滤 尺寸 ; 


它 的 缺点 是 在 演 染 透明 对 象 时 ， 不 全 考 盯 光 冯 过 通明 对 旬 所 和 的 阴风， 阴影 


(2) Ray Trace Shadows0 线 中 际 阴 约 ) 忌 通过 志 中 光线 路 径 来 产生 阴影 ， 也 就 是 光线 到 


被 照 对 象 的 每 一 点 所 跟踪 的 路 径 。 从 让 
它 的 缺点 是 , 演 光 速度 相对 比较 慢 。 XL 





明 对 象 进行 折射 ， 自 动 对 阴 影 进行 着 色 ， 产生 具有 透明 的 阴影 。 


它 的 优点 如 下 : 人 @ 注 染 出 来 的 阴影 效果 非 党 好 ;名 冯 持 适 明 对 象 的 演 ， 光线 通过 透 


提示 : 在 Maya 2011 中 ， 不 是 所 有 灯光 都 具有 深度 贴图 阴影 ， 有 些 灯光 不 支持 深度 贴 


图 阴影 。 一 益 灯 光 同 时 只 能 使 用 一 种 阴影 方式 ， 如 果 要 在 场景 产生 两 种 阴影 方式 的 话 ， 
以 在 场景 中 创建 两 益 灯 光 来 实现 。 


5， 灯 光 的 连接 与 断 开 











可 


在 表现 三 维 场景 时 ， 用 户 需 要 经 常 对 灯光 进行 “排除 ”和 “包含 ”操作 来 制作 复杂 场 


景 的 灯光 效果 。Maya 2011 中 的 灯光 比 现实 中 的 灯光 控制 要 灵活 得 多 。 用 户 可 以 很 方便 地 














对 场景 中 指定 的 对 象 或 区 域 进行 照明 ， 而 不 影响 其 他 对 象 或 区 域 。 

















器 ) 连 接 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
(1) 菜单 连接 方式 。 





步骤 1: 创建 一 蔓 聚 光 灯 。 在 属性 编辑 面板 中 将 Illuminates by Defaul( 默 认 照 明 ) 前 面 











“v” 去掉。 
步 又 2: 选择 灯光 和 和 需要 照明 的 阴影 对 象 ， 将 模块 切换 到 Render( 泻 染 模块 )。 


灯光 的 连接 有 两 种 方式 ， 一 种 是 菜单 方式 连接 ， 另 一 种 是 Relationship Editor( 关 联 编辑 


的 
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步骤 3: 在 菜单 栏 中 选择 Lighting/Shading( 灯 国 Relationship Editor 
光 / 阴 影 ) 一 Make Light Links( 使 灯光 连接 ) 命 令 
即 可 。 
(2) Relationship Editor( 关 联 编辑 器 ) 连 接 。 
步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 Lighting/Shading( 灯 
光 / 阴 影 ) 一 Light Links Editor( 灯 光 连 接 编辑 器 ) 
一 Light-Centric( 以 灯光 为 中 心 ) 命 令 ， 打 开 
Relationship Editor( 关 联 编辑 器 ) 窗 口 ， 如 图 5.30 
所 示 。 
步骤 2: 在 左 侧 选择 需要 连接 的 灯光 ， 在 右 
侧 选择 需要 受 影响 的 对 象 即 可 。 
2) J 光 的 连接 
取消 灯光 的 连接 方法 很 简单 ， 具 体操 作 方法 如 下 。 
步骤 1: 选择 对 象 和 灯光 。 












步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 Lighting/Shading( 灯 光 / 阴 影 ) 一 Break Light Links( 断 开 灯 光 连 


接 ) 命 令 即 可 。 


视频 播放 : 灯光 基础 知识 的 详细 讲解 ,请 观看 配套 视频 “part\video\chap05_video01”。 


四 、 拓 展 训练 


根据 本 案例 所 学 知识 创建 姐 下 灯光 效果 。 基 础 比较 差 的 同学 可 以 观看 配套 视频 计 





案例 2: 三 点 布 光 技术 


一 、 案 例 效果 




















[ 解 。 
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中 


、 案 例 制作 流程 (步骤 ) 分 析 


种 。 


论 是 道具 还 是 角色 





辅助 光 介 绍 





、 详 细 操作 步骤 


三 点 布 光 技术 是 好 莱 坞 的 一 种 传统 布 光 模式 ， 也 是 当今 三 维 动画 布 光 中 比较 流行 的 一 
使 用 三 点 布 光 技 术 能 够 很 好 地 表现 物体 的 形体 ， 也 提供 了 令 用 户 满意 的 光照 效果 ， 无 





























光影 的 一 般 规律 是 在 物体 受 光线 照射 时 ， 反 映 在 物体 上 主要 表现 为 高 光 、 亮 区 、 灰 度 








过 渡 区 、 明 暗 交 界 区 、 暗 区 和 反光 区 。 而 三 点 布 光 技 术 能 够 很 好 地 表现 出 现实 生活 中 的 这 


些 光 影 规律 。 这 也 是 




















三 点 光源 的 基本 原理 。 
在 三 维 场景 中 ， 三 点 布 光 技术 的 主要 目的 是 塑造 物体 对 象 ， 通 过 光照 来 表现 物体 的 三 























维 形 态 。 

所 谓 三 点 布 光 元 素 ， 主 要 是 指 主 光 、 辅 助 光 和 背景 光 。 这 3 个 光源 在 场景 中 具有 不 同 
作用 。 

1， 主 光 介 绍 

主 光 是 指 场景 中 的 主要 照明 光源 主 光 主要 用 来 确定 光照 的 方向 、 满 足 主要 照明 、 确 
定 阴影 和 保证 画面 的 逻辑 。 

- 般 情 况 下 ， 主 光 的 照明 强度 比 其 他 照明 强度 要 强 。 主 光 的 投射 也 比 其 他 灯光 强 和 
清晰 。 





主 光 的 位 置 一 般 情况 下 位 于 物体 的 上 方 ; -而且 偏 离 中 心 一 定 的 距离 。 以 摄影 作为 参考 


的 话 , 一 般 将 主 光 放 置 在 摄像 机 的 一 侧 ( 左 侧 或 右 侧 ) 成 15” 一 45” 角 ，, 与 摄像 机 的 上 部 也 成 
15” 一 45$” 的 位 置 ， 如 图 5.31 所 示 。 演 染 效果 如 图 5.32 所 示 。 


提示 : 这 里 给 出 的 主 光 的 位 置 ， 只 是 一 种 比较 常见 的 折 中 的 布 光 方 法 ， 作 为 一 个 大 致 


的 指导 原则 ， 在 一 些 特定 场景 中 要 根据 实际 情况 进行 调整 。 



































2 辅助 光 介 绍 


辅助 光 的 主要 作用 是 辅助 主 光照 明 ， 照 亮 
一 定 的 自然 的 过 渡 效 果 。 避 免 被 照 对 象 的 明暗 

辅助 光 的 照明 强度 不 要 大 于 主 光 的 照明 强 
了 。 一 般 情况 ， 辅 助 光 的 强度 是 主 光 的 一 半 。 

辅助 光 的 位 置 一 般 放置 在 主 光 的 相对 位 置 。 
的 方向 上 与 摄像 机 的 角度 很 小 ， 
所 示 。 

提示 : 对 于 辅助 光 的 位 置 ， 在 这 里 也 同样 
以 灵活 运用 。 因 为 三 点 布 光 不 是 一 成 不 变 的 ， 
的 数量 和 位 置 等 。 此 外 ， 还 有 背光 、 反 射 光 和 






































一 般 为 15° 一 60” 


没有 主 光 照 亮 的 区 
区 域 过 度 生硬 。 
度 。 如 果 大 于 主 光 的 照明 强度 ， 就 变 成 主 光 


























其 目的 是 发 挥 辅助 光 的 最 大 作用 。 在 垂直 
， 如 图 5.33 所 示 。 演 染 的 效果 如 图 5.34 











是 一 个 指导 性 原则 ， 在 实际 应 用 中 用 户 也 可 
所 以 用 户 可 以 进行 调节 和 修改 ， 例 如 辅助 光 
轮 廊 光 灯 。 








图 5.33 图 5.34 

在 创建 辅助 光 时 ， 可 以 参考 以 下 创建 原则 。 

(1) 一 般 情况 下 ， 在 创建 辅助 光 时 ， 可 以 通过 复制 主 光 灯 ， 再 进行 重 命名 、 参 数 设置 
和 位 置 调节 。 

(2) 一 般 情况 下 ， 辅 助 光 设置 在 主 光 产 生 的 阴影 处 

(3) 辅助 光 的 颜色 一 般 设 置 成 主 光 的 互补 色 。 

(4) 辅助 光 的 灯光 强度 一 般 是 主 光 强 度 的 一 半 以 下 (左右 )。 

(5) 辅助 光 的 阴影 要 比 主 光 的 阴影 更 柔和 一 些 。 

(6) 在 实际 布 光 中 ， 可 能 会 创建 多 蔓 辅 助 灯光 。 

(7) 反射 光 主要 用 来 模拟 物体 与 物体 之 间 的 反射 效果 ， 且 灯光 之 间 的 颜色 会 相互 影响 。 
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3. 背景 光 介 绍 

背景 光 主 要 用 来 照 亮 物体 的 边缘 ， 以 区 分 前 景 和 背景 ， 使 场景 更 加 生动 。 

一 般 情 况 下 ， 在 使 用 背景 光 表 现 物体 的 轮廓 时 ， 很 少 考虑 它 的 合理 性 ， 这 是 一 种 很 主 
观 的 表现 手法 。 

背景 光 的 位 置 一 般 在 摄影 机 或 主 光 的 对 立 面 ， 如 图 5.35 所 示 ， 泻 染 效 果 如 图 5.36 
所 示 。 


提示 : 在 实际 项 目 制作 中 , 用 户 也 经 常 使 用 Maya 2011 节点 工具 来 模拟 背景 光 (轮廓 光 )。 



































5.35 图 5.36 
视频 播放 : 三 点 布 光 技术 的 详细 讲解 ， 请 观看 配套 视频 “ part\video\chap05_video02”。 
四 、 拓 展 训练 


根据 前 面 所 学 知识 进行 布 光 ， 最 终 效果 如 下 图 所 示 。 基 础 差 的 同学 可 以 观看 配套 视频 
资料 。 








案例 3: 


一 、 案 例 效果 





二 、 案 例 制 作 流程 (步骤 ) 分 析 


综合 应 用 案例 一 一 书房 布 光 





点 光源 的 创建 


聚光灯 的 创建 











调节 背景 
颜色 


三 、 详 细 操作 步骤 


使 用 灯光 营造 场景 
果 没 有 灯光 ,也 没有 办 法 表 

如 果 灯 光 使 用 合理 ， 则 可 以 将 同一 个 
使 场景 更 加 接近 于 真实 环境 。 如 果 灯 光 的 
人 工 处 理 痕迹 。 








围 时 ， 要 注意 不 要 有 过 
是 堆砌 的 积木 。 





营造 真实 的 场景 环境 主要 从 灯光 调节 、 





在 本 案例 中 ， 主 要 以 书房 为 例 对 场景 氛围 
1. 点 光源 的 创建 


Point Light( 点 光源 ) 
室内 的 主 光照 明 ， 也 可 以 作为 辅助 灯光 照 
步骤 如 下 。 





步骤 1: 打开 配套 素材 中 的 shufang.mb 文件 ， 如 医 





9 光照 效果 ， 类 似 白 





将 Directional Light( 平 行 光 ) 
修改 为 Spot Light( 聚 光 灯 ) 





场景 营造 成 吉庆、 庄严 或 阴 
使 用 不 合理 ， 则 营造 出 来 此 





强 的 反射 折射 、 太 洁净 的 空气 和 平板 的 画面 














衰减 、 阴 影 、 排 除 和 灯光 投影 图 像 等 方面 
进行 调节 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 
炽 灯 的 发 光 效果 。 用 户 可 以 使 





























明 ， 根 据 实际 项 目 而 定 。 包 





图 5.37 所 示 。 

















步骤 2: 在 工具 架 中 单 击 国王 (点 光源 ) 











到 标 ， 即 可 在 视图 











中 创建 一 荔 点 光源 。 
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4 整体 氛围 是 三 维 动画 制作 的 重要 环节 。 再 复杂 和 精细 的 模型 ， 如 
现 出 来 。 灯光 效果 营造 得 好 坏 直 接 关 系 到 整个 场景 的 氛围 
森 恐 怖 等 多 种 效果 ， 
场景 氛围 具有 明显 的 


效果 。 


入 手 。 


该 灯光 来 模拟 
建 点 光源 的 具体 操作 
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父 








， 即 可 使 用 全 局 灯光 照明 。、 
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步骤 3: 调节 点 光源 的 位 置 ， 如 图 5.38 所 示 。 














图 5.37 图 5.38 
步骤 4: 在 Persp( 透 视图 ) 菜 单 中 选择 Lighting( 灯 光 ) 一 Use All Lights( 使 用 全 部 灯光 ) 命 
i 染 效果 如 图 539 所 示 。 
提示 : 在 没有 启用 阴影 的 情况 下 灯光 的 光线 不 受 任何 物体 的 影响 ， 可 以 直接 穿 透 物 








， 照 亮 场景 中 所 有 物体 。 


2， 聚光灯 的 创建 

在 这 里 ， 创 建 聚光灯 主要 用 来 模拟 室外 的 太阳 光照 效果 ， 有 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 咒 (聚光灯 ) 图 标 ， 创 建 一 瘟 聚 光 灯 。 

步骤 2: 确保 创建 的 聚光灯 被 选中 ， 按 键盘 上 的 t+ 键 ， 显 示 出 聚光灯 的 操纵 器 ， 在 视图 


中 调节 聚光灯 的 位 置 ， 如 图 5.40 所 示 。 
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5.39 图 5.40 








步骤 3: 确保 聚光灯 被 选中 状态 ， 按 Ctrl+T 组 合 键 ， 调 出 聚光灯 参数 设置 面板 。 有 具体 
设置 如 图 5.41 所 示 ， 泻 染 效果 如 图 5.42 所 示 。 

提示 : 区 域 光 的 照明 方式 非常 真实 且 具 有 层次 感 ， 用 户 可 以 通过 改变 Depth map Filter 
Size( 深 度 贴图 过 滤 值 ) 来 改变 阴影 边缘 的 模糊 程度 。 


























Area Light Attributes 











图 5.41 图 5.42 
步骤 4: 前 面 已 使 用 了 区 域 光 照明 效果 ， 在 这 里 再 重新 设置 区 域 光 的 属性 。 将 区 域 光 
类 型 改 为 平行 光 类 型 , 再 修改 相应 参数 。 具体 设置 如 图 5.43 所 示 , 泻 染 效果 如 图 5.44 所 示 。 
图 5.43 图 5.44 
3. 调节 点 光源 参数 
步骤 1: 选择 前 面 创建 的 点 光源 。 
步骤 2: 设置 点 光源 的 参数 。 具 体 设 置 如 图 5.45 所 示 ， 演 染 效 果 如 图 5.46 所 示 。 
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Point Light Attributes 








Ught Effects 
sha 


Depth Map Shadow Attributes 





图 5.45 5.46 


4. 将 Directional Light( 平 行 光 ) 修 改 为 Spotlight( 聚 光 灯 ) 
步骤 1: 选择 前 面 调节 好 的 DirectionalEightl( 平 行 光 1) 灯 光 。 
步骤 2: 设置 灯光 属性 面板 中 的 参数 。 具体 调 节 如 图 5.47 所 示 ， 泻 闪 





染 效 果 如 图 5.48 所 示 。 





Depth Map Shadow A 








图 5.47 











5. 创建 Area Light( 面 光源 ) 为 场景 补 光 

步骤 1: 在 工具 架 中 单 击 辆 ( 面 光 源 ) 图 标 ， 在 视图 中 创建 一 蔓 面 光源 ， 在 各 个 视图 中 的 
位 置 如 图 5.49 所 示 。 具 体 参数 设置 如 图 5.50 所 示 。 

步骤 2: 单 击 台 ( 泻 染 ) 按 钮 ， 进 行 泻 染 。 演 染 效果 如 图 5.51 所 示 。 
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图 5.49 图 5.50 


步骤 3: 再 创建 一 蔓 补 光 ， 作 为 太阳 光 的 补 光 ; .在 各 个 视图 中 的 位 置 如 图 5.52 所 示 。 





具体 参数 设置 如 图 5.53 所 示 ， 最 终 效果 如 图 5.54 所 示 。 





图 5.51 图 5.52 
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6. 调节 背景 颜色 

从 上 面 的 演 染 效果 可 以 看 出 ， 主 光 是 从 外 面 照 射 进来 的 ， 但 窗外 演 染 效果 是 全 黑 ， 这 
与 现实 不 符 。 为 了 模拟 真实 环境 效果 ， 可 以 通过 调节 背景 颜色 来 达到 。 其 具体 操作 方法 
如 下 。 

步骤 1， 在 Persp( 透 视图 ) 中 选择 View( 显 示 ) 一 Select Camera( 选 择 摄像 机 ) 命 令 。 




















步骤 2: 按 Ctrl+A 键 , 调 出 属性 编辑 面板 , 设置 背景 的 颜色 , 具体 设置 如 图 5.55 所 示 。 
步骤 3: 单 击 到 ( 演 染 ) 按 钮 。 泻 染 出 来 的 效果 如 图 5.56 所 示 。 





图 5.55 图 5.56 
视频 播放 综合 应 用 案例 一 一 书房 的 详细 讲解 ， 请 观 着 配套 视频 “partideo\chap05_ 
video03”。 RA XXX 
四 、 拓 展 训练 


根据 前 面 所 学 知识 进行 布 光 ， 最 终 效果 如 下 图 所 示 。 基 础 差 的 同学 可 以 观看 配套 视频 
资料 。 





